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“STREET FIGHTER | 

O JOGO DE RPG vai muito além 
dos limites do videogame. Neste jogo 

de inlbpinação você pode criar seu 
próprio Street Fighter, participar de 
torneios EO lado dos Guerreiros 
Mundiais e enfrentar o império 
criminoso de Shadaloo! 


Os três fascículos 
“formam o jogo completo! - 


Compatível com 

Vampiro: a Máscara!M, 
Lobisomem: o Apocalipse!M 

e Mago: a Ascenção!M 
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Quando concluímos a edição especial Tormenta que acompanhou a DB comemorati- 
va 450, todos achamos que foi um bom trabalho. Todos achamos que foi uma boa idéia 
reunir os personagens, lugares, criaturas e outros elementos clássicos da DB em um 
único mundo. Todos achamos que os leitores, em geral, iam apreciar nosso esforço. 

Só não achamos que vocês iam gostar TANTO assim! 

Francamente, Tormenta superou nossas expectativas mais ousadas. Em seu lança- 
mento no VII Encontro Internacional de RPG, TODOS os exemplares disponíveis foram 
vendidos muito antes do final do evento! Toneladas de cartas e e-mais trazem elogios 
e cumprimentos pelo trabalho! Listas de discussão na Internet falam de Tormenta sem 
parar! Pode até ser falta de modéstia, mas acreditamos que o mundo de Arton já se 
tornou o cenário de fantasia medieval mais popular do Brasil. 

Além de trazer lágrimas aos nossos olhos (snif!), tamanha comoção deve acelerar 
nossos planos de lançar novidades e suplementos para o mundo de Tormenta. Já está 
em produção a série mensal em quadrinhos Holy Avenger, com roteiro de Marcelo 
Cassaro e arte de Erica Awano — e que, além de quadrinhos, também vai trazer mais 
material de campanha. Um segundo título mensal com arte de André Vazzios também 
se encontra em fase de projeto. E até o final do ano teremos a DB Especial Holy 
Avenger com regras voltadas para campanhas medievais de 3D&T. Tudo isso, claro, 
sem falar nas matérias sobre Tormenta que você vai encontrar aqui mesmo na DB. 


Os atormentados (mas felizes) Editores 


ANDREW EATES, ALTOR 
DO RPE TRINITY QUER 
DIZER UMAS VERDADES 
PARA A TURMA DA DE... 


VAMOS PARAR 
COM ESSE 
NEGÓCIO DE 
DIZER QUE Só 
EXISTEM ZD6 
JOGADORES 
DE TRINITY! 


ACONTECE 
QUE TRINITY 
É JOGADO 
COM DIO! 


Notícias do Enida ut em RPG e std games 
Domínios do Medo o livro básico de Ravenloft 
Trevas 2º Edição novidade da linha Arkanun 
Pergaminhos dos Leitores cartas, classificados 
Encontro a loucuras do Encontro Internacional 
Entrevista Peter Adkison fala de AD&D 
y pr Rio, Vampiro e outros 

arte Especial Capitão Ninja para 3D&T O 
Ni-Guará para Lobisomem 
Dicas de Mestre vilões mais motivados 
Troubleshooters como agir em convenções 
Magic « Cotações cotações de Magic 
Quadrinhos Godless, primeira parte 
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As novidades em lançamentos e eventos nos mun 


Encontro Internacional de 
RPG. Quem rolou dados multiface- 
tados já conhece a maior e mais im- 
portante convenção RPGista no 
Brasil. Pouca gente sabe, contudo, 
que nosso querido Encontro é tam- 
bém a segunda maior convenção do 
mundo! Só perde para a gigante 
GenCon, sediada nos EUA. 

O Encontro teve sua primeira 
edição na marquise do Parque do 
Ibirapuera, em São Paulo, e conti- 
nuou ali durante os anos seguintes. 
Em 96 mudou-se para o Pavilhão da 


Bienal; e em 97 ocorreu no Galpão 
Fábrica (ao lado do metrô Barra 
Funda). Agora, em 99, retornou ao 
antigo lar sob a marquise. 


Mais Convidados 


À maior tradição do Encontro é trazer 
pelo menos um convidado internacio- 
nal — quase sempre criadores de jo- 
gos famosos: já participaram Mark 
Reinº Hagen (Vampiro), Steve 
Juckson (GURPS), Dave Arneson 
(AD&D), Mike Pondsmith (Castelo 
Falkenstein) e outros. 


Os Favoritos do Encontro 


Vampiro: a Máscara ............. cos cadacs 186 


Fonte: organização 











Este Encontro não superou os 
outros apenas em público — tive- 
mos não um ou dois, mas três convi- 
dados de peso: Mike Tinney, autor 
de Street Fighter: o Jogo de 
RPG; Andrew Bates, autor de Tri- 
nity, o RPG de ficção espacial da 
White Wolf (aquele!); e Peter Adkison, 
presidente da Wizards of the Coast, 
no Brasil pela segunda vez (no ano 
passado ele esteve no Rio para o 
Grand Prix de Magic). Você vai con- 
ferir palestras e entrevistas com todos 
eles nas próximas edições da DB. 


A segunda maior tradição do Encon- 
tro é o lançamento de pelo menos um 
título importante em RPG. Mesmo 
com a ausência do ansiosamente es- 
perado Vampiro 3º Edição, ain- 
da assim este Encontro foi recordista 
em novidades. 

Por parte da Devir Editora tive- 
mos Domínios do Medo, livro 
básico do mundo de Ravenloft 
para AD&D; e o módulo básico de 
Mini-GURPS (mais detalhes sobre 
ambos nesta edição). O grande des- 
taque ficou por conta do pré-lança- 
mento da DRAGÃO BRASIL 450; 
esta edição comemorativa, trazendo 
o cenário de campanha TORMENTA, 
esgotou antes do final do evento: 





foram mais de 500 cópias vendidas 
em menos de três dias, feito inédito 
para qualquer livro ou suplemento 
de RPG! Igualmente admirável foi o 
desempenho de Trevas 2º Edi- 
ção, esgotando mais de 400 cópias. 





Os Números 

Neste país de RPGistas dispersos, a 
contagem de aventuras inscritas no 
Encontro é o único indicador seguro 
dos jogos favoritos do Brasil. O qua- 
dro ao lado inclui Sampa (1076 
aventuras) e Curitiba (79), a maior 
contagem de aventuras na história 
das convenções brasileiras de RPG. 

Os números deste ano não pare- 
cem mostrar surpresas: quase um em- 
pate entre Vampiro, GURPS e 
AD&D. Mas existe um segredo ocul- 
to, encobrindo uma liderança esma- 
gadora do sistema Storyteller: reu- 
nindo Vampiro, Lobisomem, . 
Mago e todos os outros títulos que 
não aparecem no quadro (Idade 
das Trevas, Street Fighter, 
Changeling, Wraith...) o total 
foi de 373 aventuras! O mesmo vale 
para Trevas: incluindo todos os 
títulos aparentados (Arkamun, In- 
vasão, Anjos...) teve um excelen- 
te total de 59 aventuras. 

Como foi realizado em local aber- 
to e com entrada gratuita, é difícil 
calcular exatamente a quantidade 
total de participantes deste VII Encon- 
tro — mas a organização estima 
12.000 pessoas em São Paulo e 1.200 
em Curitiba, superando todos os even- 
tos de RPG realizados no Brasil! 


Uma curiosidade sempre presente são 
os grupos e associações de RPG, di- 
vulgando seus próprios jogos. Seus 
membros atacam em massa nas con- 
venções, buscando arrebanhar joga- 
dores e sonhar com uma futura pu- 
blicação profissional de suas obras. 
O total de aventuras inscritas com 
sistemas próprios no Encontro deste 
ano ultrapassa uma centena. Entre 
aqueles que marcaram maior pre- 
sença tivemos Opera (14 aventu- 
ras) e Calyope (51 aventuras!). 
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a o mundo de Tormenta 
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Domínios do Pavor acaba de chegar ao Brasil, mas o mundo de Ravenloft — o 
cenário de horror gótico de AD&D — já é conhecido pelos RPGistas veteranos há muito 
mais tempo. 

Antes de ser convertido em livro (mais prático e barato, tanto para os fabricantes 
quanto para jogadores), a edição anterior de Ravenloft vinha em uma caixa básica 
— como era comum a todos os outros mundos de campanha AD&D, como Forgotten 
Realms, Greyhawk, Darksun, eic. A caixa continha dois livros: Realm of Terror, 160 
páginas de regras sobre como adaptar os personagens para o Semiplano do Pavor, 
testes de medo, horror, loucura, Teste de Poder, maldições, E e itens mágicos, 
poderes psíquicos e técnicas de hor- 
ror para o Mestre; e Domains and 
Denizens, 128 páginas sobre o Nú- 
cleo (a região principal de Ravenloft), 
as periféricos Ilhas do Terror, os »Á 
invencíveis Lordes dos Domínios e [ 
outros personagens. R 

Além dos livros, a caixa continha | 
dois mapas do Núcleo e Ilhas do pi 
Terror; um belíssimo pôster com 
arte de Robh Ruppel; um escudo 
para o Mestre, com regras próprias 
para Ravenloft; e um interessante 
baralho tarokka — um «po de tarô 
usado pelos Vistani, os misteriosos 
ciganos de Ravenloff. Mes. no após 
o lançamento de Domínios do Pa- 
vor, esta caixa básica ainda é uma 
interessante aquisição — Isso se 
você conseguir encontrá-la, porque 
hoje em dia é raridade. 


























En Ren deR RPG e || Campeona- 
to de Magic de Cuiabá. Mesas de jogo, 
palestras, oficinas, cursos para iniciantes, 
Mestres e alunos. Informações pelo fone 
664-1747 (das 14:00 às 18:00) ou 664- 
3315 (após as 18:00) c/ Michelle, gerente 
comercial do Núcleo RPGista de Cuiabá. 
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Souto, 624, Cambuci, SP/SP 

Underground especial. Inclui dr: e 
Super Liga Devir/Magic. À confirmar. In- 
formações: fone (011) 279-0477 c/ Caco. 
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douto, 624, Cambuci, 3P/5P 
Só títulos Storyteller exóticos. Sessões de 
Vampire: Kindred of the East (dia 20), 
Dark Ages: Werewolf (dia 27) e Mage: 
Sorcerers Cruzade (dia 29). Informações: 


fone (011) 279-0477. 
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Tómeio Mede E Mogi: Free DE All e 
torneios paralelos. Informações: fone (011) 
279-0477. 
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Ea leao Mini GURPS 
Quilombo com o autor Luiz Eduardo Ricon. 
Oficina: aprenda a jogar e mestrar RPG. 
Informações: fone (011) 279-0477. 
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Kimiko ou Cristina. 
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Nasi f Carnbi 2020, chidoniUn e 
sessão especial de Matrix RPG. Informa- 
ções: fone (011) 279-0477. 
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Lançamento dam versão S rouzida de Vam- 
piro: a Máscara 3º Edição. Informações: 
fone (011) 279-0477. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informações sobre seu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL- Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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Antes de desvendar os segredos de Domínios do Medo, 
voltemos um pouco no tempo... 

Em1982, EUA, ainda na época da primeira edição de 
Advanced Dungeons & Dragons, Tracy e Laura Hick- 
man criaram uma aventura bem diferente das habituais 
explorações de masmorras e batalhas contra dragões. Ela 
envolvia um mundo diabólico, um castelo assombrado e 
um poderoso lorde vampiro. Trazendo puro horror gótico 
para os mundos medievais, criando um clima totalmente 
novo, ela setornou a mais vendida aventura de AD&D em 
todos ostempos: Ravenlofi. 

Reformulada e agora conhecida como House of 
Strahd, a saga dos heróis que invadem o lar do conde 
Strahd von Zarovich permanece um grande sucesso — até 
hoje considerada uma das mais difíceis aventuras prontas 
de AD&D. Os jogadores gostaram tanto que, em 1989,a 
TSR decidiu transformar Ravenloft em um novo cenário 
de campanha. O lançamento se deu através de duas 
caixas básicas: Realm of Terror e Forbidden Lore. 

Após a bem-sucedida estréia dessa nova linha, muita 
coisa rolou. Novas aventuras e romances mudaram a cara 
do Semiplano do Pavor: até mesmo a geografia do lugar 
foi alterada, com Domínios sumindo e outros surgindo, 
tornando os antigos mapas inúteis. Tais mudanças resul- 
taram em uma nova caixa básica, lançada em 94, reunin- 
do e atualizando o material das caixas anteriores. 

Não adiantou nada, porque o mundo de Ravenloft está 
sempre em mutação. E assim chegamos a Ravenloft: 
Domains of Dread — em vez de caixa, desta vez um 
único e luxuoso livro. E este livro agora chega ao Brasilsob 
o título Domínios do Medo. 


+!" 
Terror para os heróis 
Indo direto ao ponto, o que Ravenloft faz é trazer os 
perigos, criaturas e histórias clássicas da literatura de 
horror para o AD&D. No Semiplano do Pavor existem 
vampiros, lobisomens, golens, múmias, casas assombra- 
das, maldições, mortos-vivos de todos os tipos... todos 
muito mais perigosos. Um aventureiro que seria poderoso 
em outros mundos setorna apenas mediano em Ravenlott, 
porque aqui os perigos são maiores. 

Não setrata de um “mundo” convencional como Toril, 
Oerth ou Krynn. Ravenloft não é um planeta. Aqui os 
aventureiros precisam lidar com um outro plano, suspenso 
entre o Plano Material e o Plano Etéreo, cercado de névoas 
e governado pelos misteriosos Poderes Sombrios. 

Ravenloft é dividido em Domínios, o equivalente local 
para “reinos” ou “países. Cada Domínio é governado por 
um Lorde Negro, uma criatura tão maligna que foi 
recompensada pelo Semiplano do Pavor com um vasto 
território para comandar — e também uma maldição: 
nenhum Lorde Negro jamais é capaz de cruzar as trontei- 
ras de seu próprio Domínio. Situação semelhante ocorre 
com os aventureiros aprisonados no Semiplano do Pavor: 
chegar até lá costuma ser fácil, pode até acontecer por 
acidente... mas sair é quase impossível. 


Muito mais rama 


Por suas aventuras tipicamente baseadas em invadir 
masmorras, detonar monstros e conquistartesouros, AD&D 
costuma ser rotulado por alguns como “um RPG que sótem 
pancadaria, sem drama, sem interpretação.” Ravenloft 
é a maior prova de que tudo isso é falso. 

Neste mundo de campanha os autores se empenharam 
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em trazer muito mais clima, muito mais tensão. Aventu- 
reiros habituados a atacar tudo que aparece pela frente 
terão vida curta neste lugar — aquia inteligência e cautela 
são muito mais necessárias. Ravenloft é um jogo com 
personagens marcantes, vilões maquiavélicos e tramas 
complicadas. Alguns habitantes “ilustres” do Semiplano 
do Pavor estão entre as figuras mais memoráveis do 
AD&D: Strahd, Lord Soth, Vecna, Van Richten... 

Tudo foi feito para tornar Ravenloft um lugar a ser 
temido, realmente capaz de amedrontar os jogadores. 
Muitos poderes normais dos aventureiros não funcionam, 
ou funcionam mal. Aqui o mal é recompensado, eo bem 
tem suas forças reduzidas. Tadinhos dos paladinos... 

Algumas regras próprias refletem a tensão dos aven- 
tureiros em Ravenloft: diante de situações traumáticas 
eles precisam fazer Testes de Medo, de Horror ou de 
Loucura. Falhar nestestestes pode trazer efeitos menores, 
como apenas deixar cair os objetos que carrega; ou então 
um colapso total, capaz de levar à morte! | 

“Mas, se este é um mundo mau, não fica mais fácil ser 
mau?” Acontece que o Semiplano do Pavor recompensa 
criaturas malignas com poderes malignos. Cada vez que 
você comete um ato maligno, o Mestre faz um Teste de 
Poder (osfamosos Power Checks): se falhar, você recebe 
algum tipo de poder — mas também se torna mais 
monstruoso. E quanto mais corrompido setorna, maiorsua 
chance de virar um NPC — ou seja, o jogador perde o 
controle sobre seu personagem. Assim, embora Ravenloft 
seja um mundo maligno, os jogadores precisamtentar ser 
nobres e heróicos como em nenhum outro lugar! 

Nemtodas as regras de Ravenloft servem para desgra- 
çara vida dos heróis — a maioria, mas nem todas! Além 
de informações sobre como funcionam as antigas raças e 
classes, você também vai encontrar uma nova “raça” (o 
meio-vistani, um tipo de cigano nativo de Ravenloft) e 
quatro novas classes de personagem: o vingador, o 
arcanista, o anacorita e o cigano. 


Retratos Alegres... 


Após o cancelamento do AD&D brasileiro pela Abril 
Jovem e sua retomada pela Devir Livraria, Domínios do 
Medo é o primeiro grande produto para este jogo lançado 
no Brasil em anos. E talvez o melhor. 

A edição brasileira seguiu à risca o que foi feito na 
edição americana: capa dura, papel de boa qualidade 
(embora um pouco mais grosso que o original) ea mesma 
diagramação. O deslize maior no aspecto visual (já 
confesso pela própria Devir) fica por conta de umerro de 
impressão nos retratos dos personagens principais: as 
molduras, originalmente marrons, ganharam um rosado 
extravagante — deixando os retratos parecidos com 
decoração de boate gay. Paciência! 

Domínios do Medo teve tradução de nosso colega 
Rogério Saladino, um dos maiores fãs de Ravenloft em 
todo o Brasil — evitando assim equívocos e salvando o jogo 
de cair no ridículo. O texto parece um pouco “duro” em 
certos pontos, mas sem comprometer. 

Uma vez que já temos Arkanun e Vampiro: Idade 
das Trevas, talvez Domínios não seja um acréscimo tão 
importante assim ao RPG brasileiro — mas com certeza 
é uma preciosidade para o AD&D. Serve para provar que 
nem só Vampiro tem lugar para drama e horror gótico. 


J.M.TREVISAN & PALADINO 
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No que se refere a cultura, sempre houve um 
problema nesta terra de ninguém que chama- 
mos Brasil: os estrangeiros são elevados às al- 
turas e os brasileiros relegados ao esquecimen- 
to. Pode não ser assim no ramo da música po- 
pular, mas no setor literário é fato consumado. 

Em RPG a coisa não é tão diferente. À lista 
dos mais vendidos e mais jogados sempre tem 
sido encabeçada por jogos importados. Mesmo 
hoje a trindade sagrada Vampiro/GURPS/ 
AD&D permanece quase inabalável. 

Diante de rivais tão poderosos, os autores 
nacionais sofriam derrota atrás de derrota. Tag- 
mar, O Desafio dos Bandeirantes, Millenia... 
apenas produzir jogos tão bons quanto os im- 
838º — portados não parecia suficiente. O RPG brasi- 
SS leiro só conseguiu vislumbrar chance de suces- 
NS so adotando uma única solução: produzindo 

títulos mais baratos. Defensores de Tóquio, o 
primeiro experimento nesse sentido, provou que 
a receita funcionava: ganhou uma segunda 
edição (AD&T) e uma terceira, o indiscutivel- 
mente bem-sucedido 3D&T. 

Depois de Defensores, um RPG com regras 
simples, a Trama Editorial ten- 
RR tou algo mais ousado: Arkanun, 
É do ainda desconhecido Marcelo 
| Del Debbio, e mais avançado — 
| não apenas nas regras, mas tam- 
| bém na temática: um jogo de hor- 
| ror medieval, ambientado na Ida- 
À de das Trevas, envolvendo anjos, de- 
> | mônios e magia negra. Arkanun 
E) era quase tão completo quanto um 
| AD&D ou Vampiro, só que três ve- 
| zes mais barato! 
| — Arkanun gerou uma continuação: 
] "6. | Trevas, um RPG de horror moderno, 
sm Ç | trazendo o universo de Arkanun para 
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E nd | o tempo presente — e colocando os jo- 


qe pela qualidade e | gadores na pele de investigadores do 
7 | oculto. Produzido em formato de revista 

7 1 e vendido em bancas, Trevas conquistou 

cordes de y endas 7 um público muito maior que qualquer RPG 
E CODE Dre | convencional — atingindo cidades onde 

não havia lojas de RPG, e onde mal se 
conhecia esse “jogo estranho”. O tempo 
! passou, Del Debbio arrebanhou uma legião 


de admiradores e, em parceiria com Norson 
Botrel, fundou sua própria editora: a Daemon. 























































Tudo isso resultou em uma nova edição do 
jogo. Lançado neste VII Encontro Internacional 
de RPG e abandonando o despretensioso for- 
mato revista, Trevas 2º Edição entra de peito 
aberto para encarar a “trindade sagrada”. 


Começo Difícil... 


Antes que os autores se enfureçam — e talvez 
você, leitor —, cabe um aviso: o novo Trevas é 
MUITO BOM. Disso não há dúvidas. 

Entretanto, esta segunda edição demora à 
engrenar. O primeiro capítulo, que fala sobre as 
ditas “sociedades secretas”, tem grandes chances 
de espantar o leitor menos atento. Talvez ansio- 
so por mostrar os frutos de sua pesquisa, Del 
Debbio despeja pela goela do RPGista uma quan- 
tidade absurda de informações. O autor tenta, 
em vão, mesclar aspectos de várias mitologias 
(desde a nórdica até a cristã). O resultado deixa 
a desejar — não por falta de pesquisa, mas tal- 
vez por excesso. Mesmo se tratando de um jogo 
adulto, para um grupo seleto e mais culto, não 
se pode ignorar que um RPG precisa ser com- 
preensível para todos. Neste ponto, Trevas co- 
meça muito mal. Mas o leitor que consegue atra- 
vessar o mar:de lama das primeiras 15 ou 16 
páginas será muito bem recompensado! 

Trevas repete a vitoriosa fórmula de cria- 
ção de personagens utilizada na segunda edi- 
ção de Arkanun: basta responder um questio- 
nário para ter um personagem sem muito tra- 
balho. Permanece o sistema de magia, basea- 
do na utilização de Caminhos — uma versão 
mais avançada das regras de magia de 3D&T, 
que foram criadas pelo próprio Del Debbio. 
São 57 páginas dedicadas a magia e rituais 
(nada mais lógico, em um RPG cheio de magos 
e outros seres com poderes sobrenaturais!). Na 
verdade, em termos de regras, pouco se mu- 
dou: quase todo o material exira (o novo livro 
tem 190 páginas, contra as 80 da primeira edi- 
ção) é apenas descritivo, ampliando e expli- 
cando melhor a ambientação. 


Universo Sombrio 


No universo sombrio de Del Debbio, a Máfia 
conta com dissidentes dos Templários e foi fun- 
dada a partir dos Iluminados; os cartéis de 
Medelín e Cali são comandados por dois vam- 
piros Lamiai, e a Triade chinesa conta com o 
apoio dos Mandarin. Os jogadores mais “naci- 
onalistas” também devem ficar satisfeitos, com 
a descrição de departamentos da polícia brasi- 
leira — como a Interpol, a Polícia Militar e o 
Instituto Médico Legal, entre outros. 

Anjos, demônios e vampiros são descritos de 
forma resumida (para mais detalhes, claro, cada 
uma dessas criaturas tem seu próprio livro), mas 
mesmo assim suficiente para aparições rápidas 
como NPCs. Também vemos elementais, golens, 
doppelgangers, dragões e outros. O reino de 
Arcádia explica o papel das fadas no mundo de 


Trevas (J.R.R. Tolkien, autor da trilogia “O Se- 
nhor dos Anéis”, teria vivido em Arcádia duran- 
te muitos anos). E há uma breve citação sobre 
uma certa “Estalagem do Macaco Caolho” (você 
me paga, Del Debbio!). 

Trevas também traz uma linha de tempo 
(agora atualizada) para situar campanhas em 
várias épocas, e um capítulo explicando como 
elaborar uma cidade-cenário — desta vez usan- 
do Londres como exemplo. Temos ainda um 
mapa dimensional e cinco “alfabetos mágicos” 
para uso em jogo. 


Trevas mais Negras... 


Boa parte deste novo Trevas foi revisada em 
reformulada, mas a primeira coisa que salta aos 
olhos é a produção: capa dura com título dou- 
rado, acabamento de primeira, papel de boa 
qualidade. A diagramação e visual lembram 
Vampiro — não por acaso, seu concorrente di- 
reto —, com direito a simulação de papel anti- 
go no fundo da página e tudo o mais. 

A maior parte das ilustrações, novas e anti- 
gas, fica por conta de nosso conhecido Evandro 
Gregorio — mostrando a competência habitual 
quando o assunto é desenhos assustadores e 
sombrios. O restante se resume a fotos, dese- 
nhos e diagramas extraídos de outras fontes. 
Resta saber se novamente foi utilizado o “recur- 
so” de distorcer fotos não creditadas nas pági- 
nas de descrição dos principais NPCs, como em 
Vampiros Mitológicos. (Vamos começar um 
concurso: descubra de onde saiu cada foto e 
ganhe uma picareta!) 

Fica no ar uma pergunta: depois de uma 
vitoriosa campanha com jogos baratos e isola- 
dos, que completam uns aos outros (Arkanun, 
Anjos, Demônios, Vampiros Mitológicos...), 
por que mudar de estratégia? Por que se arris- 
car com um livro luxuoso e mais caro? 

Talvez porque estivesse faltando um núcleo 
central para sustentar a obra toda. O objetivo 
de Trevas 2º Edição é funcionar como uma 
base de comando, um módulo básico para toda 
a linha Arkanun (que, provavelmente, deve 
passar a se chamar “linha Trevas”). Todos os 
outros jogos, embora já sejam completos, agora 
servem como complementos. Parece que a nova 
tática está funcionando: uma semana após seu 
lançamento, Trevas 2º Edição vendeu quase 
700 cópias — mais que QUALQUER outro livro 
de RPG no Brasil, no mesmo período! 

Em qualidade, Trevas enfrenta de igual para 
igual seus concorrentes diretos — e continua 
mais barato: em média R$ 32,00 contra os R$ 
45,00 de um Vampiro ou Lobisomem. Mas a 
complexidade do jogo pode ser seu maior obs- 
táculo na batalha contra Vampiro e outros. E o 
feitiço pode virar contra o feiticeiro... 


JM. TREVISAN 
(de corpo fechado, ouvindo o CD do Padre Marcelo 
e aguardando os “demônios del Debbio”) 


O.que mais 
vem aí... 


e lnvasão'2º 
Edição: escrito 


originalmente por 


Marcelo Cassaro, 
este RPG de 
suspense extrater- 
restre será amplia- 
do é reformulado 
por Marcelo Del 
Debbio — com 
mais material sobre 
espionagem, agên- 
cias governamen- 
tais, OVNIs, 
artefatos e 
superpoderes. 


Guia de Itens 
Mágicos: após 
Seus bem-sucedidos 
Guia de Armas é 
Guia de Armas 


Medievais, 0 


próximosuplemen- 


to multissistéma da 
Daemon será sobre 
itens mágicos. Para 
AD&D, GURPS, 
Vampiro, 3D&T e 


outros: 


Templários: 
desde a Idade das 
Trevas à ordem dos 
Cavaleiros Tem- 
plários atravessa os 
séculos em sua 
perseguição aos 


seres sobrenaturais. 


Masquerade: 
criado original- 
mente como 
cenário de 
campanha para 
Vampiro, 0 Clube 
Masquerade 
também será tema 
de um suplemento 
para Trevas. 
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Módulo Básico dê 3D&T é Defensolais de Tóquio 3º Edição. Jogo carpláto com 
regras para criar novos Street Fighters, quatro lutadores prontos (Ryu, Ken, Chun Li, Blanka) e 
a aventura introdutória O Resgate de Charlie. 
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DRAGÃO BRASIL * Caixa Postal ' 


Ainda não consigo acreditar! Paladino, o 
guerreiro dos deuses e nosso encarrega- 
do oficial de responder cartas dos leito- 
res, está desaparecido. Foi tirar férias na 
praia e, ao que parece, caiu na armadi- 
lha de algum inimigo (provavelmente eles 
usaram uma foto da Mari Alexandre como 
isca...). E agora aqui estou eu, a Paladina, 
coitadinha, cumprindo os deveres sagra- 
dos em seu lugar. 

— Acalme-se, aflita Paladina, pois você 
não está sozinha em tal empreitada. Lem- 
bre-se que Katabrok, o Prestativo, veio 
em seu socorro. 

— Pois eu PREFERIA estar sozinha, seu 
bárbaro cretino, cabeça-de-bagre! Em 
primeiro lugar, foi VOCÊ que mexeu na 
poção de ressurreição que me trouxe da 
morte, e acabou me transformando em 
mulher! E agora, para comprovar sua in- 
competência, você teve chance de resga- 
tar o Paladino e deixou escapar! Burro! 
Retardado! Cérebro de goblin! 

— Woal! Calminha, Paladina! Por que 
se queixa tanto? Seu mau humor é notó- 


rio, até mesmo Katabrok sabe disso. Mas, | 


pelo que pude perceber, os RPGistas do 
Brasil gostam muito mais de você. Veja, 
agora mesmo estou praticando levanta- 
mento de peso só com as cartas trazendo 
propostas de casamento. 

— NEM ME LEMBRE DISSO, IMBECIL! 
Estou CHEIA desse assédio, CHEIA desses 
conquistadores de meia tigela. Quantas 
vezes preciso repetir? Sou uma guerreira 
sagrada! Fiz votos de castidade! Não te- 
nho permissão e nem paciência para ro- 
mance! Além disso, eu... bem, tenho ou- 
tras preferências. 

— Outras?! Mas você já foi cortejada 
por cavaleiros, elfos, duelistas, mercenári- 
os, bardos, bárbaros... o que falta? 

— Ahn... você já viu aquela elfa Niele, 
que gracinha? 

— HEIM&I! 


Magias de Graça! 


Fala Paladino(a)! Tudo certo? Como sempre, a re- 
vista está cada vez melhor, com matérias cada vez 
mais interessantes. Mas chegando de elogios, va- 
mos logo para as perguntas: 

1) Em AD&D, qual seria a utilidade de uma adaga 
-5, OU seja, uma arma com uma penalidade que 
deixa o dano negativo? | 

2) Um personagem de GURPS tem IQ 17 e Aptidão 
Múgica 3, en em um IQ 20 para comprar 
magias. Se ele escolher comprar magias com NH 16, 
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não pagará nada em pontos. Então ele pode ter 
TODAS as magias que quiser? 


3) Paladino, porque você não usa um “Desejo” ou 


o Vadislav não faz uma “Poção Anti-Naqueles 
Dias” para a Paladina? Esse mau humor acaba com 
qualquer um... 


Pernet Dog, São Paulo/SP 


1) Uma adaga -5 é uma arma maldita, e 
não tem absolutamente nenhuma utilida- 
de... a menos, é claro, que você consiga 
convencer o inimigo a lutar com ela! 

2) Nada disso, espertinho! Como diz a 
página 146 do Módulo Básico, no trecho 
“O Aprendizado da Magia”, você sempre 
precisa gastar no mínimo um ponto para 
aprender uma mágica. 

3) Engraçadinho, não? Bem, se o Paladi- 
no tivesse um Desejo disponível agora, ele 
provavelmente usaria para tentar esca- 
par do cativeiro... 


Fala aí pessoal, tudo belê? Sou Porter Kerthrighi, o 
maior lorde de Waterdegp e paladino de 31º nível. 
Isto é... ponho esse Over-Paladino no chinelo! Mas, 
apesar de tudo, ainda sou um mortal e tenho algu- 
mos dúvidas: 
1) Por que a caixa básica de Planescape não diz 
nada sobre os Nove Infernos? Eles não são conside- 
rados planos? 
2) 0 que fazer com jogadores apelões? O mago do 
grupo usou Haste (Velocidade) e depois Permanên- 
cia no guerreiro de 15º nivel grand master em two- 
handed sword (capaz de fazer 6 ataques por roda- 
da!). Eu disse que o aceleramento continuo manti- 
nha o inbobo do guerreiro rápido demais e 
ele não conseguiria parar, nem para dormir. Depois 
disso 0 grupo não quis mais jogar, porque o guer- 
reiro não podia mais ser curado! 
3) 0 que eu preciso para trabalhar na DB? Eu juro 
ve tô pensando em prestar vestibular para jorna- 
ismo, para ver se consigo trabalhar ai! 
4) Existe algum suplemento que fale sobre Baatezu 
e Tan'nari? 
5) Quando vai chegar meu maldito suplemento 
High Level Campaign lá na Devir, pois já faz cinco 
meses que encomendeiessamer...?l! 


Eduardo Sella, Londrina/PR 


Saiba, Porter, que você é um privilegiado. 
Está entre os poucos RPGistas com acesso 
a suplementos importados de AD&D, e 
pode enriquecer muito mais suas campa- 
nhas. Tudo bem que, de vez em quando, 
você precisa aturar guerreiros com 6 ata- 
ques/rodada feitos com aquelas regras 


—— 








Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NAO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


estapafúrdias dos Player's Options, mas 


fazer o quê? 

1) Em Planescape, os Nove Infernos são 
agora conhecidos apenas como Baator. 
Esse plano é descrito mais detalhadamente 
nos suplementos Planes of Law, of Chaos 
e of Conflict. 

2) Na verdade o mago não poderia ter 
feito isso. Na descrição da magia Perma- 
nência há uma lista de outras magias que 
podem ser tornadas permanentes, e Ve- 
locidade NÃO está entre elas! 

3) À DB já conta com uma equipe regular 
de colaboradores. Mesmo assim, se qui- 
ser, você pode enviar matérias para ava- 
liação. Não precisa fazer faculdade para 
isso — apenas escrever bem, ter imagina- 
ção... e ser meio louco! 

4) Vários. O mais completo é provavel- 
mente Faces of Evil: The Fiends, um livro 
apenas sobre os Baatezu, Tanar'ri, Yugo- 
loths, outros demônios e suas variantes. A 
caixa Hellbound explica detalhes sobre a 
Blood War, a guerra travada entre esses 
demônios. Temos ainda os três volumes 
de Monstrous Compendium Appendix 
para Planescape, trazendo mais criatu- 
ras demoníacas. 

5) Olha aí, pessoal da Devir. O clente tá 


reclamando! Dêem um jeito. E por falar 


nisso, quando chega o MEU Champions 
World Wide? 


Cor-de-Nada 


Eu, jogador de muitos sistemas, quero parabenizá- 
los pela ótima revista. Se a paladina desejar uma 
espada vorpal mágica +17 e uma armadura que 
deixa qualquer paladino(a) com Categoria de Ar- 
madura -10, (hei, eu posso fazer tudo isso; afinal 
sou Mestre!) basta aparecer em um pôster de 
biquini, porque aquele visual cor-de-nada me dei- 
xa “crazy”. Agora as perguntas: 

1) Em STREET FIGHTER: o Jogo de RPG (Storyteller), 


como um herói pode atacar com mais de uma téc- 


nica? Exemplo: se Zarnep tem Apresamento 4 e Foco 


3, & quer agarrar o adversário com as mãos em 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


Compro os Livros dos Clãs Gangrel 


e Brujoh por preços baratos. Ne- , 


gocio com a galera de Londrina e 
região. Também quero contatar 
jogadores de live de Ibiporã e 
Cornélio para poder fazer um link 
com a cidade de Uraí, onde te- 
mos um live rolando. Valeu orc. 


ps: pessoal do A.M.A.S. quero me 
associar a vocês... fiorinó66(Dhot 
mail.com 


ss... + 


Troco Mago: a Ascensão e GURPS 
Cyberpunk em excelente estado 
por cartas de Magic (incluindo al- 
gumas raras e incomuns) ou por 
Vampiro: Idade das Trevas e car- 
tas de Magic. 


por: Vampire (3º Edição), Out- 
casts, Changeling: the Dreaming, 
Prince Primer, The Anorch Cook- 
Book, Wraith: the Oblivion, 
Guide to the Sabbat (3º edição), 


* Guide to the Camarilla (3º edi- 
* ção) ou o NOVO Marvel Super 


Heroes. 


Sérgio Henrique Schiiler, Duque 
de Caxias, 275, Centro, Canoos/ 
RS, Fone: (051) 477-7753 bn) 
voyager.com.br 


Vendo MUITAS cartas de Magic(4º * 


Edição, ce Age, Alianças, Mira- 
gem, Visões e algumas de Tem- 
pestade e 5º Edição) e um D&D 


e proticamente sem uso (mas sem 
dados). Também procuro jogado- 


Rua Piedade, 289, Tubarão/SC. f 
Fone: (048) 622-2148 ou (048) 


6522-2688. destruci(Dtro.matrix. 
com.br 


Troco GURPS Fantasy, Magia, 
Cyberpunk e Modulo Básico por 
livros do sistema Storyleller. 


res de AD&D aqui em São Paulo 
para formarmos um grupo (o meu 
está em decadência contínua). 
Jogo há algum tempo e se for 
preciso até mestro. Também es- 
tou aprendendo GURPS e belisco 
Vampiro: Idade dos Trevas. 


e Gustavo Blazek, R. Ziembinski 
e 538, City Lopo, SP/SP blz 


Wellington S.Sampaio, Av.são | 


francisco de paula 3047, Areal, 


Pelotas/RS, 96080-730. Fone: * 


(0532) 28-2839 


Cthulhu “Walker in The Wastes” 


(Oman dic.com.br 
Vendo mois de 300 cartas de Magic 


(R$ 20,00) ou troco tudo (não 
picado) por Caçadores Caçados, 


« GURPS Horror, Desafio dos Ban- 
Vendo suplemento para Call of | 


é o 
(campanha com 14 aventuras in- 
terligadas, novas perícias e ma- * 


gias, NPCs, regras opcionais para 
combate céreo, mais de 200 pá- 
ginas) ou troco por outros suple- 


mentos de Cthulhu de meu inte- , 


resse. Preferência para pessoal 
da capital paulista. Keepers e 


deirantes ou Vampiros Mitológi- 


cos, em bom estado de conserva- . 


ção. Só faço negócio com pessoal 


de São Carlos ou São José dos * 


Campos. 


Odoir de Paula Junior, R. Miguel 
Alves Margarido, 330, ap 421, 
Cidade Jardim, São Carlos/SP 


º odair;rDhotmail.com 


players de CoC, entrem em con- * 


tato para trocar umas idéias. 


Clayton Mamedes, Flesh Worded j 


Keeper: Rua Juan de Toledo, 139, 
Interlagos, SP/SP, 04835-050. 
momedes(D uol.com.br 


Vendo Cyberpunk 2020, GURPS 


Orc, se tiver um espacinho so- | 


brando, entulha aí: vendo Magic 
(4th Edition, Fallen Empires, 
Chronicles, Ice Age, Allionces, 
Homelands, completas em in- 
glês, borda preta), The World of 


» TSR (original em inglês, capa 


Módulo Básico, Era do Caos, Tre- * 
vos e Batletech (em português), * 


todos em estado de novo. Exceto 
GURPS, os outros nunca foram 
utilizados. Todos por R$ 70,00. 


Aceito contrapropostas. Troco tam- , 


bém por cartas de Magic. 


Kirk Patrick, Rua 10, 325, Setor 
Marechal Rondom, Goiânia/GO, 


Fone: (062) 211-1713, kirk patrick | 


(Duol.com. br 


Vendo Livro do Jogador AD&D 
(R$ 30,00), Livro do Mestre (R$ 


25,00), Livro dos Monstros (R$. 


35,00), Forgotten Realms 2, 3 e 


4 (R$ 15 cada), diversos livros- * 


jogos de Aventuras Fantásticas (R$ 
5,00 cada), cartas de Magic (mais 
de 1000, todas por R$ 80,00), 
Anjos: a Cidade de Prata (R$ 


10,00), cartas de Spellfire (mais , 


de 220, todas por R$ 20,00). Tam- 


perto de onde moro. 


Renato Bibiano de Sá Marques, | 


Rua Visconde de Barbacena, 223, 
cosa 3, CDU, Recife/PE, 50740- 
460, Fone: 453-1897, bibiano(d) 
torricelli.com.br, 


Vendo Mago: q Ascensão em óti- 


mo estado (R$ 30,00) ou troco * 
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dura), Ultra Fleer 94 X-Man, 
Dragão Brasil (coleção comple- 
to), revistas WIZARD Brasil e 
Sandman, miniaturas coloridas. 
Preço a combinar. 


Marcos Henrique Pessoa, Rua 


Tombém aceito trocar por livros 
de minha preferência. 


Leonardo Batelli, SHIGS 713, 
Bloco i, casa 37, Brasília/DF, Fone: 
(061) 245-1676, batelliDtba. 
com.br 


Quero Jogar! 


Gostaria de formar um grupo de 
RPG para jogar nos fins-de-se- 
mana. Jogo Vampiro, Lobisomem 
e AD&D. De preferência, pesso- 
os da região. 


Alisia Dragoon, Rua João Baptista 
da Rocha Corrêa, 80A, Planalto 
Paulista, (perto do aeroporto de 
Congonhas), São Paulo/SP 04084- 
130, Fone: (011) 240-7372, alisia 
(Dzipmoil.com.br 


Procuro jogadores de RPG aqui 
no Jabaquara pora formar um 
grupo, ou para me juntar a um. 
Jogo qualquer coisa, desde AD&D 
até Vampiro. 

Lord Rafael, eagle.lord(Duol. 


com.br 


Pertencemos ao grupo de RPG 
Alionça, e gostaríamos de nos 
corresponder com pessoas de todo 
o Brasil. Jogamos AD&D, Vam- 


e piro, Lobisomen, Mago, Magic & 
e outros. 


Ezequiel Pondé, 106, ap 1102, * 
* Ed. Cândido Portinari, Jardim 


Apipema, Salvador/BA, 40155- 
050, treitler(oprovider.com.br, 
Fone: (071) 245-9623 


Vendo Millenia (R$ 19,00), 
Arkarun + Grimório (R$ 18,00) 
e Trevas (R$ 4,00), olém de vórias 
cartas de Magic. Vendo também 
Spellfire COMPLETO (R$ 70,00). 


Alessandro do Nalle Nunes, 
Funador do Grupo Filhos do Dra- 
gão, Rua Lázaro ludovico, 46, 


Bairro Brasília - Feira de Santana/ s 


BA, 44075-010, Fones: Feira: 
(075) 623-8118; Salvador(071) 


bém quero formar grupos de RPG” 351-5745 


Beleza, tio Orc? Tô vendendo os 
este livros vermelhos de AD&D: 
The Complete Thief's Handbook, 
The Complete Poladin's Hand- 
book, The Complete Priest's 
Handbook, The Complete Book 
of Elves e o livro azul Arms and 
Equipment Guide (R$ 20,00 cada). 


Jean Crispim Ferreira, Rua Abílio 
Sá Viana, 95, Novo Bom Jesus do 
Itabapoana/RJ, 28360-000 


Gostaria de me comunicar ou 
teclor com RPGistas ou card- 
maníacos de qualquer lugor do 
Brasil. Além do meu grupo, existe 
alguém que jogue aqui em Ára- 
ras? Jogo qualquer estilo de RPG 
(até GURPS Jogo da Velha!!!) 


J. Beto Vercelino, rua Joaquim 
Martins Pereira, 555, Jardim 
Cândida, Araras/SP zeca(d 
siteplanet.com.br 


Quero entrar em contato com 
jogadores e jogadoras para a tro- 
ca de material pela internet. 
Tombém gostaria de me encon- 
trar com pessoas do Rio de Janei- 
ro que curtam jogar RPG acam- 
pando, tenho um grupo de ami- 
gos de RPG que adora acampar!!! 
Vendo também mais de 300 car- 
tas de Spellfire. Me escrevam. 


Maurício Oliveira, maums(D 
mailbr.com.br 


Quero me corresponder (bater um 
lero, papo...) com pessoas que 
jogam ou admiram DragonLance, 
Paranóia ou qualquer outra coi- 
sa (nem precisa ser RPG!) Pode 
ser por E-mail, carta, pombo- 
correio, transmissão de pensa- 


RECO “os 
IR e E a dy 





mento... tanto faz! 


HP Hunter, R. Manoel Soares Se- 
bastião, 300, Interlagos, SP/SP 
04775-160, ricordomorita(d 
zipmail.com.br 


Jogadores de RPG de joinville 
me liguem ou mandem e-mail. 
Eduardo Leonel e Felipe, se ain- 
da jogam, me contactem e que 
Goia esteja com vocês. 


aguirre(Dzaz.com.br, Fone: 
(047) 436-3298 


Procuro um grupo para jogor 
Vampiro, Lobisomen ou Mago em 
São Paulo, capital. Não há res- 
trições, qualquer um que queira 
jogar é só entrar em contato. 


Bruno Ninno, Rua Uruçu, 43, 
Brooklin/SP 04562-010, Fone: 
530-6940. 


Será que existe algum Mestre de 
Vampire, Lobisomen ou Mago em 
Petrópolis??? Se tiver, entre em 
contato. 


Felipe, Fone: (024) 221-2466 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores e jogadoras de Vam- 
piro: a Máscara e AD&D para 
compartilharmos aventuras, per- 
sonagens e idéias. 


Daniel - derv(Dnutecnet.com.br 
Só Bobugem 
Um alô para os Cavaleiros do 


Apocalipse, por me deixarem 
entrar no grupo! Eu queria logar 


Totonho, o Gago: Tiamat, 
servo(a) de alguém??? Não cola! 


ADM (jotkuriz(Dannex.com.br) 


Queria mandar lembranças para: 
Ryrus, Jolder, Fenrir, Jason, Micca, 
Komorras, Super X, William Wal- 
lace, Major, Alex Gummerson (é 
ossim?), Vampira Déborah (você 
sumiu!!!), um abraço para Marina 
e Raquel e um ara especial 


Atreio, o Over Avatar, direta- 
mente dos nove infernos 


Eu, O Mago das Montanhas do 
Sul, venho através deste perga- 
minho pedir oo proprietário do 
cavalo branco com mechas pre- 
tos que se encontra estacionado 
em frente à porta de meu caste- 
lo que retire este animal daqui, 
sujeito a multas. 


* Saulo Fouad Haikal, o Mago das 


Montanhas do Sul, Lambari/MG 


A o Br esse. tipo. de coisa o. Narrador . A 
A deveria. exigir dois testes separados: pri- 
ai meiro um. com ado pera desco- 


RS 


“ma Habilidade? Exemplo: eu quero 


A MUITO E aries RE aceitar tais. moda 
- ças, para não provocar desequilíbrios. 
* 3) Habilidade -1. Você também. pode usar 
Bo Desvantagens. como Ponto Fraco, Devo-. 
“ção, Assombrado, Ambiente Especial « e ou- 
tras | para simular efeitos de alcoolismo. | 


fogo, o que fazer? 


2) Em 3D&I, um personagem di pagar montes À 


a mais ou a menos para melhorar ou piorar ou — N 
cu 3pon- 


fos para ter uma Arma Especial 3d de o 
3) Em 3D&T, que redutores um personagem recebe 


ao ficar bêbado? E a 


HDMF — Homem do 
Muitas Faces, essi 


dis NET 


d Pas 


















tato 1 ER tri sa e RD EMI A ONDA ERA O RD ETA PS 


PREMIO 


FA 


ad se eu PRECISASSE de À 
ras estupidamente mágicas para lutar con- 
tra o mal, não seria digna do status de 
paladina (gostou dessa?). E se: voltar a | 
fazer comentários sobre meu tom de pele, 
cretino, eu te mostro com quantos pontos | E 
de vida se faz um defunto! Renan 
—Colma, Paladina! Nem mesmo Kata- E 
brok, o Astuto, consegue entender sua 
zanga. Os leitores admiram sua. beleza 
leitosa, o que tem isso demais? . e “a 
— CALMA COISA NENHUMA!!! Eu A 
ODEIO ser branquela! Que droga, até e 
pareço personagem de Vampiro! | E 


8 Pontos 


Cara Paladina (ou Paladino, se já estiver de voo 





Daio 
Rms 
= SA 


“ dasférias), na DB/46 vocês apresentaramregras | 


Aee É 


E “ causar dano com m vis sem de de Forcaou 
- Poder de Fogo, e tam 


asd o . 


— parauso de magia em 3D&J, e percebi que mesmo — aa ', 


“um personagem mago iniciante podes ser muito su ZA 


- perior a qualquer outro. Vejam só: criei um mago 
com FO, e R3,43, Pd, Focus 5 em Água, E À 


om 00 que foi explicado meu mago pode E 


ém melhorar sua Armadura — 


“ficando com com 6d para proteção. Ele pode ainda 
“usar a própria mogia para recuperar Pontos de 


Vida perdidos (a magia da Água pode curar) ou 
“usar Energia Extra para isso. ú 


- ples personagem recém-criado pode, se tiver sorte, 
- até boter no Akuma? Como fazer isso sem proibir a 
E características, Vantagens e Desvantagens? — | 






“Como posso manter o nível de uma campanha a 
com Street Fighters e Kombatentes onde um sim- 






Alexandre Zi befti Fogundos, 
“Porto Menera a | 





anstalhere E am construídos de a 


* decendo sua história oficial, e não neces- 


* sariamente seu poder. de luta. 


“Vejamos. Chun Li, por exemplo. Ela él 


a uma Street Fighter de 12 pontos, mas. PRE- | N 
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ed str ias cad 
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ES so sad ORGS Foi 


Se TUTO” - 


CISA gastar quatro deles para ter Patrono 
e Investigação (ela é detetive da Interpol; 
seria muito estranho se não tivesse essas 
Vantagens). Isso acaba reduzindo muito 
sua eficiência em combate. Um jogador 
apelão, por outro lado, pode criar um 
personagem vazio — sem nenhuma his- 


tória, passado ou conhecimento; ele enfia 
“todos os 12 pontos em habilidades de 
“combate, pegando só as melhores com- 
“ binações de Vantagens e Desvantagens, 
* conseguindo assim um lutador muito me- 
“hor que Chun Li. Injustiça, né? 


Também existe em 3D&T um pequeno 


- erro de interpretação: um personagem 
E de 12 pontos NÃO é “iniciante” — ora, 
“ “ele foi construído com a mesma quantida- 
- de de pontos que Ryu, Ken e outros gran- 
“ des lutadores! Em Tormenta, por exem- 

- plo, um personagem realmente iniciante é 
- feito com apenas 5 pontos! Isso mostra 
"como os Street Fighers e outros são pode- 

“ rosos — embora não pareça, se compa- 


rados a outros personagens jogadores 


* recém-criados de 3D&T. 


Então, para resolver esse problema, o 


- Mestre pode adotar duas soluções: exigir 
* que os jogadores construam personagens 
“mais equilibrados (cada um deles deveria 


“ter pelo menos uma Perícia e uma Vanta- 


gem totalmente inútil em combate, como 
Boa Fama, Mestre, Patrono, Riqueza...); 


“ou simplesmente reduzir a quantidade de 


pontos disponíveis para personagens jo- 


gadores. Em campanhas de SE MK e si- 


milares, 8 pontos são suficientes para um 
personagem “porrada pura”. 


Olá Palada(s). A revista está uma droga, cada mês 
pior, realmente muito RUIM. Ahá, aposto que vocês 
nunca receberam carta tão original! Sério, agora. 
Gostei muito do 3D&T, mas vamos às perguntas: 
1) Por que vocês não fazem uma seção de Dicas de 


“Mestre para 3D&T? Sobre como criar um mundo 


medieval, uma aventura no futuro distante, efc. 
2) Vocês também deveriam fazer uma revista men- 


“sal com 3D&T. Que tal a idéia? À próxima edição 


podia ser com Marvel Super Heroes, que tal? 
3) PelamordeDeus, variem um pouco aquelas Van- 
tagens e Desvantagens de 3D&T. Meu grupo não 


“aguenta mais aquelas coisas. E quanto a Energia 
- Extra? Eu particularmente acho muito poderosa 
- essa Vantagem por apenas 1 mísero ponto. 


E por favor, não coloquem esta carta no Arqui- 


vo L, como têm feito com muitas. 


Mister M, Santo André/SP 


Saudações, Mister M. Esse “M” é de “misté- 
“rio”, não? Bom, também pode ser de “má- 


gico”... Ah, esquece! 
1) Já tivemos um Dicas de Mestre voltado 


“para 3D&T — “Inimigos”, em DB $48 — 


mas teremos outros. Você vai encontrar 
instruções para campanhas medievais e 
futuristas na edição extra Tormenta (que 
acompanhou a edição comemorativa DB 


50) e DB Especial Megaman, respecti- 
* vamente. 
- 2) Estamos tentando tornar a DB Espe- 
cial 3D&T uma revista mensal, mas tá com- 


plicado. Também não temos autorização 











Os Deuses Devem 
Estar Loucos! 


Cansado de esperar pelo fim de uma discussão 
para resolver quem ia mestrar, meu irmão deci- 
diu mestrar 3D&T Mortal Kombat. Nossos perso- 
nagens eram Liu Kang, Sub-Zero e Johnny Kage. 
Em certo momento encontramos uma porta 
trancada que impedia nossa passagem. Liu Kang 
aplicou quatro chutes para quebrar a porta. 

— Após ter derrubado a porta — diz o 
Mestre —, um raio acerta você em cheio. Agora 
lhe resta apenas 1 Ponto de Vida! 

Pensamos, claro, que fosse alguma armadi- 


lha de Quan Chi ou outro vilão — mas então - 


veio a surpresa: Rayden, deus do trovão, entra 
pela porta destruída: 

— Perdão, mortais. Eu pretendia destruir a 
porta, mas vocês a derrubaram antes... 


Fábio, SP/SP 


Era uma vez um ladrão. Ele ganhou do Mestre 
um anel que afastava insetos, apenas por goza- 
cão — mas o Mestre não pensou em como esse 
item poderia ser útil; afinal, mundos medievais 
estão cheios de formigas gigantes, abelhas as- 
sassinas... Um belo dia, quando o grupo percor- 
ria uma caverna, foram atacados por uma ara- 
nha gigante. 

— “Xá comigo — adiantou-se o ladrão, 


exibindo o anel. — Fuja, bicho nojento e des- - 


prezívellll 

A aranha NÃO fugiu, e ainda atacou o la- 
drão. Não fosse a intervenção do mago do gru- 
po, ele já estaria em outro plano. Afinal, como 
um ladrão medieval poderia saber que aranhas 
NAO SAO insetos?!! 


Gabriel “Chappa”, Ribeirão Preto/SP 


Eu era um mero Garou bom de briga (como a 
maioria dos Garou). Depois de uma luta na qual 
detonei cinco vampiros sozinho, fiquei seriamen- 
te ferido com 4 tiros NA PERNA... 

— Agora role as “cicatrizes de batalha” — 
diz o Narrador. 

Os dados rolam. O resultado é 7. 

— Você perdeu um olho. 


Lucas, e-mail 


o e “ E) v - o e “ o o e e 


— Qual a forca do seu personagem? — per- 
gunta o Mestre de GURPS, que estava ensinando 
RPG a alguns colegas. 

— E 14 — responde o novato. 

— 14? Não é não! Eu me lembro que ele 
tinha ST mais baixa. 

— Ah, é que meu personagem tem MENTI- 
RA COMPULSIVA!” 





Juca, o Ilusionauta, 
São José do Rio Preto/SP 


“Para não perder muito tempo fazendo vinte 
jogadas de ataque, vou fazer só uma jogada 
para os vinte guardas. Se eles acertarem, vou 
multiplicar o dano por vinte! 


— Mestre com pouca experiência 
(e também pouca paciência). 


ADM, e-mail 


“Não! Eu NÃO quero mordê-lo!” 


— Ariádine, a vampira Tremere boazinha 
(e UNICA pessoa que interpreta 
Humanidade em Vampiro). 


Sérgio “Darkspark” Schúler, 
Canoas/RS$ 


ses... a 
“Quem são vocês?” 


— Últimos palavras de um elfo diante de 
Mestre Arsenal e seu dragão negro. 


Rodrigo “o elfo-mago/guerreiro”, 
Mossoró/RN 


“Por que convocaram uma Caçada de Sangue 
contra mim?! O que fiz de mal?!” 


— Um Toreador Anarquista e grafiteiro, após 
invadir o Elísio da cidade e escrever com spray 
“O Príncipe e a Primigênie são uns f.d.p. Sou 
vampiro e a Máscara que se dane!” 


Rodrigo Mota Narcizo, RJ/RJ 
secs... 
“Iremeres, tremei!” 


— Ventrue apanhado de surpresa por nove 
Iremeres quando espionava sua Capela, 
tentando usar sua Presença | 

para sair da encrenca... 


Júlio Cézar, Jataúba,/PE 
“Ocultismo serve para se esconder?” 
— Um jogador inexperiente de Mago. 
Thiago Hoton, Natal/RN 
“Minha personagem tem Arrombamento 15.” 


— Jogador de GURPS logo após descrever 
sua personagem: uma elfa gostosa virgem. 


Lorde Byron, Pedreira/SP 
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legal para fazer uma revista inteira com 
Marvel Super Heroes, mas eles podem 
aparecer a qualquer momento em maté- 


rias na DB. 


3) Pode esperar que DB Especial Mega- 


man terá novas Vantagens e Desvanta- 
gens que vão revolucionar totalmente o 
jogo, incluindo novas regras para dano 
personalizado (corte, perfuração, fogo, 
frio...). E sobre Energia Extra, estamos 
mesmo ouvindo tais reclamações. Em futu- 


ras edições de 3D&T essa Vantagem será. 
"modificada, e terá duas versões: por 1 


ponto de personagem você só pode usar 
a Energia Extra em situações extremas, 
caso esteja com apenas 1 Ponto de Vida; 
estar com 2 ou mais PVs impede totalmen- 


te o uso da Vantagem. Mas por 2 pontos 


de personagem você ainda pode ter a 
Energia Extra original, que funciona com 
qualquer quantidade de PVs, 

Que injustiça, Mister M! Achar que jo- 
garíamos sua mensagem no Arquivo L! 


Nunca! Jamais! Acontece que e-mails são 


jogados no Arquivo D... 


Falkenstein 

Eu, Dahran Draconis, escrevo para parabenizá-los 
por este incomparável manuscrito que está conti- 
nuamente melhorando. Minha únicas críticas: mui- 
tas matérias sobre GURPS, poucas sobre Lobiso- 
mem e só uma sobre Castelo Falkenstein, um dos 
melhores RPGs que pude ler. 

Paladina, você deve estar cheia de propostas, 
não é? Eu continuo com q minha. Se houver um 
espaco livre em sua agenda lotada, persisto em meu 
convite para um baile no próprio Castelo Falkens- 
tein. Eu abriria um o Feérico para você. Mas 
não me ameace com frases mordazes ou espadas 
mais não sei quanto contra dragões, porque isso 


me deixaria muito irado. Agora aí vão minhas fa- 


lhas de sabedoria (de mim, o simples jogador): 
1) Existe algum RPG de Babylon 5? Ele está a altu- 
ra do seriado? Já foi traduzido para português? 
2) Wraith: the Oblivion já foi traduzido? 


PARECE 
QUE ESSE 
CLONE FEMININO 
DO PALADA NÃO 
É TÃO FEMININO 
ASSIM... 





3) Star Wars RPG já está à venda no Brasil? 
4) Como se assina a DB por Brasília? 


Adolfo Furtado, e-mail 


É verdadeiro que, com toda essa coisa de 


Tormenta, nossos amados Vampiro e Lo- 
bisomem têm sido colocados um pouqui- 
nho de lado — coisa que estamos tentan- 
do resolver nesta edição, com Buffy e os 
Ni-Guará. E Castelo Falkenstein tam- 


* bém deve ganhar uma matéria em breve, 


talvez já na próxima edição. | | 
1) Sim, já existiu um RPG de Babylon 5; 
chamava-se Babylon Project, e falamos 
dele na DB 435. Não, este jogo NÃO 
está à altura da série de TV — na verda- 
de, foi eleito pelo público norte-america- 
no como uma das piores adaptações para 
RPG de todos os tempos! Nunca houve 


uma versão traduzida. 


2) Não, e parece que nunca vai ser. Este 


título do Mundo das Trevas está sendo. 


cancelado nos EUA. Além disso, Wraith 


“ tem um clima tão pesado e macabro que 
“a Devir preferiu não lançá-lo no Brasil. (E 


pode acreditar, será melhor pra nós!) 
3) Apenas em livrarias de importados, 
porque este é mais um RPG que não existe 
em português. 
4) Em Brasília ou qualquer outro lugar do 
Brasil, basta ligar para (011) 829-0591 
ou 829-6264. 

Um dragão? Quer dizer que agora 
estou levando cantada de um DRAGÃO?! 
Olha, fiquei até lisonjeada com o convite 
para dançar no próprio Castelo Falkens- 
tein (foi a proposta mais romântica até 
agora, tenho que reconhecer!), mas faça 
um favor a si mesmo: convide outra pes- 
soa. Dragões não fazem meu tipo — eu 
os MATO, não danço com eles. E franca- 
mente, Dahran, você acha que eu dou a 
MÍNIMA se você fica irado? 

Ahn, puxa... Se pelo menos fosse uma 
dragoa... 





Cthulhupunk?!! 


Na matéria “Meu Monstro” (Dicas de Mestre, 
DB 47) diz: “no suplemento GURPS Cihulhu- 
punk...” vocês misturaram os nomes GURPS 
Cthulhu e GURPS Cyberpunk. 


Sérgio Henrique Schuler, 
Conoas/R$ 


Não houve erro, Sérgio. Existe MESMO 
um suplemento importado chamado 
GURPS Cthulhupunk, misturando os 
Mitos de Cthulhu com futuro cyberpunk. 
Tem as estatísticas das principais cria- 
turas dos Mitos para o sistema GURPS, 
e dicas sobre como usar horror sobre- 
natural em campanhas cyberpunk. 
Muito louco! Estranhamente, contudo, 
não existe nenhum GURPS Cthulhu. 


Nas fichas de Solid e Liquid Snake (DB 447), 
existem dois valores para Tática, um com NH 
20 e outro com 22. Qual o correto? 


Peterson, e-mail 
O correto é NH 20 para Solid Snake e 
NH 22 para Liquid Snake. 


Na DB 433, em Dicas de Mestre, a matéria 
“Quando os Dados Rolam” faz menção ao ci- 
entista “Stephen Hawkins”. O nome correto do 
sábio físico é Stephen Hawking. 

lvan Linares, Recife/PE 


Na edicão 430 a resenha do suplemento Ghoul: 
Fatal Addetion diz que o título significa “Adi- 
cão Fatal”. Mas “adição”, em inglês, é “addi- 
tion”. Addiction significa “vício”. 

Ivan Linares, Recife/PE 


soooosaçsee 


Na edição extra Tormenta (DB %50), 
página 47, coluna lateral, os dados 
do Senhor das Profundezas para 
AD&D dizem que ele tem Inteligência 
1; na verdade ele tem Int 22. 


Ainda em Tormenta, página 69, colu- 
na lateral, o tópico “Arma Sagrada” 
menciona Sanguinolência, Sadismo e 
Cobiça: na verdade essas desvanta- 
gens são de GURPS, e não existem em 
3D&T. Criaturas malignas são deter- 
minadas pelo Mestre. 
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FINAL DE M4/O DE I9995. 
MARQUISE DO PARQUE 
DO IBIRAPUERA. 


PALCO DO EVENTO SAGRADO QUE 

REUNE OS MA/ORES ROLADORES 

DE DADOS, EXPLORADORES DE 

REGRAS E DESTRULIDORES DE 
PONTOS DE VIDA... 


ATENDENDO A PEDIDOS 

(E ALGUMAS AMEAÇAS), 
MARCELO CASSARO APARECE 
PARA ALTOGRAFAR TORMENTA. 


AGORA TENHO 
QUE ATURAR 
ESSES CARAS 
ME ATORMEN- 
TANDO! 


«oo MA!S CONHECIDOS 
COMO RPGISTAS! 


FOTOS: FERNANDO B. 


O ESTANDE DA4 


TRAMA EDITORIAL 


NO ENCONTRO... 


NOSSA! EU 
NÃO SABIA QUE 
TANTA GENTE 
JOGAVA RPG! 


RPG?! AQUI 
É A CONVENÇÃO 
ANUAL DOS FÃS 
DE MANGÁ! AQUELES 
MALUCOS DO 
RPG ESTÃO 
LÁ ATRÁS! 


“TRIPA” SIMÕES 


SOCORRO! 
A DRAGÃO 


50 TÁ 


ACABANDO! ira 


LEVA 
DUAS 25/ 
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HABITANTES DO MUNDO 
DAS TREVAS APARECEM 
MESTRES DE PARA DAR UM ALGS... 


3DET ROLAM NR Ed FORA 


AVENTURAS 7 
PARA A GALERA. e DAQUI! não 
esse] ACEITO O COMBO 
DO DOUTOR OC- 
TOPUS NESTA 
AVENTURA! 


É O SEGUINTE: 
MEU PERSONAGEM 
DE 3D$T TEM ATAQUE 
ESPECIAL, MEMBROS 


EXTRAS X2Z, MEMBROS 
ELÁSTICOS, SEIS 
PONTOS DE DES- 

VANTAGENS... 


OS UUSTRADORES RODRIGO 
RE/S E EVANDRO GREGORIO 
CONVERSAM COM O EDITOR... 





















QUEBRANDO 
A MASCARA? 
NÓS? QUE 
QUEM IA 
BOBAGEM! DESCONFIAR 
QUE SOMOS 
VAMPIROS? 












E QUE TAL UMA 
MATÉRIA SOBRE 
FADAS? EU DOU A 
Ei IDÉIA, VOCÊ ESCREVE, 
RETA! CUIDA DAS REGRAS, 
poree ( CONSTRÓI OS fi 

PERSONAGENS... 4' 






cassaRO E O CAPITÃO NINJA? | | POR ROS EVANDRO GREGORIO, O 
MÃO SÃO 4 MESMA PESSOA! ese (A a co ILUSTRADOR FAVORITO DOS 
pf , o q Pra bis A Poe ) o LOCADORES DE VAMPIRO. . . 





EU ACHAVA 


VOCÊ ACHA : | ii “0. RA QUE ESSA COISA 
QUE EU IA USAR Ds crio a” code om ARO, DE MÁSCARA ERA 
UMA ROUPA Sa: EST o E a SS RI SO FORÇA DE 
RIDÍCULA É ENA ci EE re ço. Mec “» EXPRESSÃO... 








NESTE CANTO, UMA 
DAS MENORES MESAS 
DE VAMPIRO... 










E NESTE OUTRO CANTO, O 
ESPAÇO RESERVADO AOS 
JOGADORES DE TRINITH. .. 








TRINITY?! 
PENSEI QUE 
AQUI ERA A MESA 
DE SPELLFIRE/ 

Tô FORA! 















JOGADORES 
DE TRINITY? 










TEM VAMPIRO 

DEMAIS AQUI! 
Sô PODE UM PARA 
CADA 100.000 
MORTAIS! 
















































PERGUNTA 
PARA O MESTRE 
SE PODE USAR 
REGRAS DO 
LIVRO DO 
GUERREIRO! 


OS PARTICIPANTES 


E ATENÇÃO! VA! COMEÇAR O GRANDE TORNEIO 
MEDIEVAL! FAÇAM SEUS PERSONAGENS! 


SE PREPARAM PARA 
O COMBATE! 







































SE FERROU/ 

TENHO UMA 

ESPADA +tt GRANDE 
O TORNEIO CONTRA ESCUDOS COISA! É UM 
COMEÇA! DE PAPELÃO! ESCUDO +6 


CONTRA ESPADAS 
DE PLÁSTICO! 


DA MINHA 


FRENTE! 


OLHA, MEU 
PERSONAGEM 
TEM ATAQUE 

ESPECIAL, MEM- 
BROS EXTRAS 
X2, MEMBROS 
ELÁSTICOS... 




































O TORNEIO 
ACABOU? EU 
OS DUELOS 
SÃO TERRNEIS! «AS REGRAS SANEElo 
ILÓGICAS DE 
AD$D, QUE DÃO 
APENAS -4 DE 
PENALIDADE PARA NADA! ESTA 
LUTADORES PORCARIA DE 
ELMO ESTAVA AO 
CONTRÁRIO! 










SOU UM 
GUERREIRO 
DE 20º NÍVEL 










É? POIS 

EU SOU UM 
PERSONAGEM 
DE 12 PONTOS 
DE 3D$T! 













SENHORAS 
E SENHORES, 
O TORNEIO 
TERMINOU! E 
À VITÓRIA 


que W veroace: “ CASSARO SALADINO, JOE | 

q ua q | PRADO E AO CENTRO... UM OPA! 
GAITAS DE FOLE BARDLHEIRA 8 AGENTE! DD 7 cara COM UMA ESPADA! QUALÉ? EU 
MARCAM O FINAL o bas TAMBÉM SOU 
DO TORNEIO... * FERNOS: Sb pi 2 EE ESPADA! 


FALA MAIS 
ALTO! NÃO 
Tô OUVINDO 


E QUEM PODE y NADA! 4 [Ui o E MARCELO DEL DEBBIO E 


CONVERSAR COM ' edad di a NORSON BOTREL, DA DAEMON 
TANTO BARULHO? cd CR fo? TEM UMA HE EDITORA, COMEMORAM O SUCES- 
cao 77 / MESA DE GURPS E) % SO DE TREVAS Z* EDIÇÃO. 
SUPERS AQUI AO RR O o com e 
LADO! É TANTO DADO ANS RR o 

ROLANDO QUE 

PARECE UMA 

BRITADEIRA!? 


NA VERDADE 

NÓS NÃO EXISTI- 

MOS! SOMOS UMA 

EMPRESA FAN- [PM ex 

TASMA CRIADA Rei É ISSO AÍ! 
PELA EDITORA /8 E O HOMEM 

TRAMA! depiisos fra NUNCA ESTEVE 
cê É NA LUA! 


CASSARO E LUIZ EDUARDO RICON,  ddiis See ss ERMI 
ALTOR DE MINI-GURPS DESCOBR!- k Sd E usada ' o pecar ga] 


MENTO DO ERASIL. E E | ALGUÉM CHEGOU ATRASADO! 


VEM CÁ, 
MAS O QUE vd MR 
ACONTECE DEPOIS WE. q RR E “a OPS! 
QUE OS PERSO- Musgo M"rchaO] SABE QUE 
NAGENS DES- MM 44 BM NÃO PENSEI 
COBREM O E A 
BRASIL? 

























GREGORIO SE PREPARA PARA 
ENSINAR DESENHO NO CLRSO 
DRAGÃO COMICS... 






RAIOS/ 
NÃO TEM MAIS 
NENHUMA MESA 
DE TREVAS! 











É ISSO 
QUE EU GANHO 
USANDO A ESCADA/ 
NA PRÓXIMA VEZ, 
VENHO DO INFERNO 
DE ELEVADOR? 













DEIXA VER... 
O TRAÇO TÁ RUIM, 
A PROPORÇÃO 
TÁ ERRADA, O 
is at » dm EQUILÍBRIO TÃ 
E am ESTRANHO... OPA! ESTE 

Eecobcof DESENHO 
É MEU! 
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Dragão Brasil: Nossos leitoresjá. 
sabem que «a TSR, fabricante do jogo 
Advanced Dungeons & Dragons º 
AD&D, esteve muito perto da falên- 
cia nos EVA — mas foi comprada em 
97 pela Wizards of the Coast, fabri- 
cante de Magie: The Gathering. isso 
deixou e público meio confuso, pois 
muita gente acha que RPGs e esrd 
games são “inimigos”. Então por que, 
afinal, «q Wotl salvou a TSR? 


Peter Adkisons: Eu tinha razões pes- 
soais, porque sou um grande fã da TSR 
desde 1978 e ainda via um grande po- 
tencial em seus produtos. Acreditei que, 
agregando a TSR à minha empresa, eu 
teria uma grande satisfação pessoal. 
Mas claro que só as razões pessoais 
não são suficientes, deve haver uma boa 
razão profissional para tomar uma deci- 
são dessas. De fato, a TSR foi muito lucra- 
tiva este ano. Acho que não apenas será 
possível recuperar o investimento que 
fizemos ao comprá-la, como também 
ganhar mais dinheiro com ela no futuro. 


DB: Você disse antes que haverá um 
investimento meter mes lámines 
Forgotten Realms de ABS.D, Será que 
Forgotten já não tem material sufici- 
ente, enquanto outros mundos 
(Dragonlance, Ravenloft, 
Greyhawlk...) guuminciam csncia 

vez menos suplementos? 


Peter: É simplesmente uma questão de 
mercado. Quando publicamos uma 
aventura de Forgotten Realms, vende- 
mos de vinte a trinta mil cópias; já uma 
aventura de Ravenloft vende de três a 
cinco mil cópias. Então adivinhem qual 
deles vamos produzir mais? 

Sei que isso soa meio avarento e ga- 
nancioso. Mas se uma empresa não é 
lucrativa, ela deixa de existir— e a TSR 


quase deixou de existir, porque não era á Classe: pre AGE at S 
administrada de forma financeiramente Wi zards of the Coa 7 


saudável. É preciso ver esse aspecto, e a 

maneira que encontramos para recuperar ONO AMON SR ER 
a saúde financeira da TSR foi cortar as “» Feitos heróicos 
linhas que davam prejuízo. PORCA 


executivo-chef E da 


DB: Entendemos que não se trata de 
gunância ou avareza. Na DE temos a 
mesma preocupação: quase todas es 
mossas matérias são voltadas para o 
tripé Vampiro/GURPS/AD&D. 
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Peter: Faz sentido. Alguns acham que, 
ao publicar um jogo que certamente dará 


Adkison, à esquerda, prejuízo, o fazem por “amor ao jogo”. Eu 
abrindo o jogo para a vejo simplesmente como uma demonsitra- 
* turma da DB. Em sentido ção de arrogância. 
"horário: Cassaro, Eric DB: Então, já que os “mundos” estão 
timio, a estratégia é destacar o 
“Teoprastus” Munne em Gectinio, « ? , 
p FS AD&bB genérico? Temos visto muitos 
J.M. Trevisan bems proslutos como Monstrous 
e Saladino Arcana, Jakendor « À Paladin in Hell, 
que não têm ligação com nenhum 
mundo específico. 


Peter: Exato! Nosso interesse agora é 
fortalecer o nome AD&D, a marca, o jogo 
emsi—e não dividir forças promovendo 
mundos separados. Não queremos mais 
promover Darksun ou Ravenloft ou 
Greyhawk especificamente, massim o 
próprio AD&D. Então teremos muitos pro- 
dutos, que poderão ser colocados em 
qualquer mundo de campanha. 


DB: Soa como um retorno às erigens, 
quando AD&D não tinha mundos. 


Peter: Com certeza. Acho que ainda 
podemos ter coisas como Forgotten 
Realms, um cenário complexo e cheio de 
tramas. Mas também acredito que deve 
haver uma linha de produtos que sejam 
auto-suficientes: aventuras e suplementos 
fechados, onde a aventura termina quan- 
do você sai da masmorra — sem depen- 
der de ligações com outros eventos. 

Além de aventuras genéricas, também 
estamos pensando em apanhar alguns 
elementos que antes pertenciam a mun- 
dos específicos e transformá-los em 
AD&D genérico. Vamos pegar, por exem- 
plo, as regras de domínio de Birthright e 
fazer com que sirvam em qualquer outro 
mundo de campanha. 


DB: Sim, percehemos que vocês têm 
feito isso com algums produtos = 
como o Van Richten's Compilation, 
que permite usar os monstros de 
Raventoft em outros cenários. 


Peter: Justamente. Essa idéia temsido 
muito bem aceita. Os produtos em que 
fizemos isso tiveram vendas muito boas. 


DB: Recentemente vimos The Wraith 
of Minotaur, usa aventura para mess 
tres iniciantes. isso parece uma volta 
go First Quest o Mystara — vinga ten= 
tativa de gerar nevos iogudores, mas 
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que quase enterrou de vez u TSR. 
Vale q pena recuperar essa linha de 
jogos introsiutórios, que explicam 
como é o AB&D? 


Peter: Não acredito em simplificar as 
regras em si, como foi feito em First Quest 
— mas deve, sim, haver uma linha de 
produtos introdutórios, simplificados, 
para que o pessoal comece a jogar e, 
depois chegue ao AD&D verdadeiro. Na 
minha opinião, nesse campo a TSR não 
tem um bom produto há cinco anos. 

Não sei o que a Devir tem planejado 
para lançar em português, aqui no Brasil. 
Mas nos EUA temos um produto 
introdutório chamado “Introdução ao 
AD&D”, simples e barato, que tem feito 
muito sucesso. É sinal de que esse campo 
tem potencial. 


DB: Aqui no Brasil estamos conse» 
guindo introduzir novos jogadores 
através do 3D&T — um RPG em for- 
mato de revista, vendido em bancas. 


Peter: Hmm, não conheço essa estraté- 
gia. Como foi feito? Gostaria de saber 
mais a respeito. 


DB: Sabemos que é dificil fazer um 
novato se interessar por um jogo que 
você precisa ler 159 páginas pare 
entender. Então fizemos 3D&T, um 
jogo simples, com poucas páginas e 
preço bem acessível, Quem não co- 
nhece RPG vê, joga, se interessa e 
depois vai procurar os joges “maio- 
res”, como AD&D, Vampiro e outros. 


Peter: Curioso. Seria bom verificar se a 
cadeia de distribuição de quadrinhos nos 
EUA estaria interessada em algo assim. E 
uma experiência interessante. Não seise 
daria certo, mas vou investigar... 


DB: Você é um jogador de AD&D? 


Peter: Sim. Eu jogo AD&D, minha esposa 
joga, meus amigos jogam. Minha esposa 
tem sua campanha e eu tenho minha 
campanha, que venho rodando desde 
1982. Jogamos sempre que podemos. 





DB: Que tipo de personagem vocês 
preferem? 


Peter: O que a gente gosta no AD&D é 
poder experimentar todotipo de raça, 
classe, combinações diferentes... todas 
essas possibilidades. Mas eu gosto mais 
de magos e outros personagens que 
usam magia, porque é um trabalho mais 
intelectual — e eu gosto de usar minha 
mente para resolver os desafios, os enig- 
mas. Também gosto de ladrões, acho a 
classe mais difícil de jogar, então é um 
desafio para mim. 

Já a minha esposa prefere persona- 
gens bonitas, que possam seduzir qual- 
quer um, mas também detonar qualquer 
um (risos). 


DB: E agora, q grande pergunta: 
AD&D 3º Edição. Cade? Cadê? 


Peter: Ainda não anunciamos nada 
oficial, mas estamos escrevendo um jogo 
que poderia se tornar a terceira edição do 
AD&D. Ainda não é nada certo. Teremos 
um pronunciamento oficial sobre a 3º 
Edição em agosto, durante a GenCon. 


DB: Com: o aniversário de 25 anos da 
TSR, falou-se no relançamento de 
muitos produtos antigos de ADE. 
Esse vai mesmo acontecer? 


Peter: A coisa é meio complicada. Você 
pode considerar a data do 25º aniversá- 
rio dependendo se são 25 anos da TSR, 
do AD&D ou D&D. Decidimos escolher os 
25 anos da criação da TSR, porque ela foi 
fundada em 1974. 

O que estamos fazendo é o seguinte; 
pegamos várias aventuras clássicas e 
antigas, lá dos primórdios do AD&D, e 
estamos publicando em caixa dourada, 
com apresentação especial, o texto origi- 
nal — mas com os padrões de qualidade 
vigentes hoje. Uma coisa interessante 
para os jogadores antigos é que encon- 
tramos uma aventura da primeira edição 
que nunca foi publicada! Foi escrita por 
Len Lakofka, um dos primeiros colabora- 
dores da TSR na década de 70. Vamos 
publicar essa aventura exatamente como 
teria sido naquela época. Será a última 
aventura da primeira edição. 

Também teremos um CD-Rom trazen- 
do o conteúdo de todas as 250 edições 
da Dragon Magazine. 


DB: Gue diferença você vé entre o 
RPGista brasileiro e 9 norie-gmericano? 


Peter: Eu diria que os brasileiros são 
muito mais amigáveis, muito mais aber- 
tos. Os americanos são mais sizudos, 
mais fechados. Pena que não tive chance 
de jogar com o pessoal daqui. 


agradecimentos à Devir Livraria 








E Desta vez a ameaça não vem do Espaço. ; 
as Uesta vez a ameaça vem da Terra. a 
| esa VEZ 05 vilÃEs Somos nós. 


Será que, desta vez, Os heráis vão vencer r 
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Uma aventura de ficção 
científica como você nunca viu. 


Um ataque extraterrestre do 
ponto de vista dos alienígenas. 


O premiado romance que deu 
melhor GtEtce é origem à mini-série U.F.O. Team 

Nicdte Wu o e aos RPGs Invasão e 
À Fotos — ) GURPS Espada da Galáxia. 
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Vampiros rondam as 
ruas durante a noite. 
Eles são muitos, e têm 
demônios dos mais 
diversos tipos como 
aliados. Também é 
preéiso se preocupar 
comifeiticeiros, 
fantasmas, mortos- 
vivos, monstros... 


Apenas a Escolhida 














Ra, 


arece o Mundo das Trevas 


conhecemos e amamos, 
mas não é. Trata-se de 


A CAÇA-VAMPIROS, um 
maiores sucessos da TV. 


Buffy, a Caça-Vampiros é uma série de TV 
que conta a história de Buffy Summers, uma 
leo [o [=isje cin ji=io [Wi oo Info ico [U/-No fejo | o jo fo [Nei nT= to fo TO 
cidade californiana de Sunnydale. Ela quer fu- 
gir de seu passado, de seus problemas como 
caça-vampiros e do divórcio dos pais. Tenta le- 
var uma vida normal com seus novos colegas 
de escola — mas eis que surge Rupert Giles, 
aparentemente apenas um bibliotecário, mas 
na verdade membro de uma sociedade secreta 
que orienta as caça-vampiros. 

A série de TV é a continuação de um filme 
de mesmo nome, no qual. uma adolescente en- 
frenta vampiros e outras criaturas — mas 
protagonizado por outra atriz, e com uma abor- 
dagem mais cômica. À série tenta ser mais sé- 
ria que o filme (mas nem sempre!) criando ten- 
são entre as atividades demoníacos enfrenta- 
das pela turma de Buffy e as dificuldades nor- 
mais de um grupo de adolescentes. A mistura 
fez a série decolar: o tema “adolescentes en- 
frentam demônios” tinha tudo para ser um fias- 
co, apenas mais um seriado trash, mas conse- 
guiu impôr respeito ao criar alguns episódios 
intensos e emocionantes. 

A jovem Buffy não combate apenas vampi- 
ros, mas também tudo que é sobrenatural e 
maligno. E também não está sozinha: conta com 
a ajuda de Giles, seu guardião, e seus amigos: 
Xander, um carinha meio bobo mas determina- 
do em ajudar, e com uma queda por todas as 
garotas do grupo; Willow, uma tímida feiticei- 
ra; Cordelia, uma ex-patricinha que ajuda de 
forma relutante; e Oz, músico e lobisomem. 

Desde o início Buffy recebeu a ajuda de 
Angel, um vampiro, que mais tarde veio a ser 
seu grande amor. Porém, uma maldição os 
mantém separados. Apenas recentemente a pró- 
pria mãe de Buffy ficou conhecendo seu segre- 
do, e agora tenta conviver com o fato. 


As caça-vampiros 

Sim, parece que só há mulheres nesta função! 
As caça-vampiros parecem ser soldados de um 
e Tato joio [UI - Nero Ina lo o ic Mo o [Ina ro a Tfo io [o Mapia To [o 
Para cada caça-vampiro (e não parece haver 
multas) é designado um Guardião, uma pessoa 
destinada a treiná-la, ensiná-la sobre o mundo 
místico e coordenar suas ações. À sede dos 
Guardiões fica na Europa: 

Importante: ninguém escolhe ser caça-vam- 
piro. É um dom, um destino traçado desde o 
nascimento. As caçadoras possuem força, resis- 
tência e agilidade sobrenaturais — mas é mais 
correto dizer que-elas têm estes atributos acima 


do normal para seu porte físico. Buffy deveria 
ser igual a qualquer adolescente, mas é tão 
forte quanto um lutador profissional, tão ágil 
quanto um mestre de artes marciais e mais du- 
rona que Mike Tyson! 

(O No) ilaleifo o | Kero jo [fo oo [HU anjo rojo [oro navio [nao Te = 
jamais matar um humano normal. E o equipa- 
mento básico de uma caça-vampiros são as tra- 
dicionais estacas, frascos de água benta, cruci- 
fixos e alho (nesta ordem). 

Entre outras caça-vampiros conhecidas te- 
mos Kendra, que apareceu em Sunnydale 
quando Buffy ficou morta por alguns instantes. 
Muito mais séria e dedicada, foi morta pela 
vampira Drusilla; e Faith, uma caçadora ingle- 
sa que fugiu para Sunnydale quando sua 
Guardiã foi morta. Com instintos violentos, fi- 
cou perturbada ao matar um humano; acabou 
se tornando aliada do prefeito e se voltando 
contra seus antigos amigos. 


Os Vampiros 


Os vampiros de Buffy talvez sejam a versão 
menos poderosa deste mito — eles praticamente 
caem feito moscas! Com raríssimas exceções, 
possuem atributos físicos excepcionais para um 
ser humano, mas não sobrenaturais. São imor- 
tais, mas sem poderes místicos inatos (apenas 
feitiçaria, em alguns casos). Dependem unica- 
mente de sangue para viver, qualquer tipo de 
sangue. E quando se alimentam, dificilmente 
deixam a vítima livre. 

A “vampirização” segue mais ou menos o 
processo tradicional: é necessário que o vam- 


“piro beba o sangue da vitima e depois a ali- 
“mente com seu próprio sangue. Contudo, quan- 


do esta se torna um vampiro, sua alma é domi- 
nada por uma essência demoníaca. Ou seja, 
IO )DIO NTo Ao nafoiiro o f<io [o anjo [UA To [UT] [oo UI He, 
pessoa era antes influi muito pouco ou nada no 
seu comportamento futuro. Na verdade, os vam- 
piros são vistos mais como um tipo de demônio. 

No momento do ataque, ou durante des- 
controle emocional, a face de um vampiro (até 
então normal, só um pouco mais pálida) se tor- 
na monstruosa. Os vampiros de Buffy não têm 
reflexo no espelho. Todos têm presas e poucos 
apresentam garras, apenas alguns mais antigos 
e poderosos. As vezes surge algum vampiro com 
características físicas bem particulares, como 
chifres, pés de bode e coisas assim. 

Se as vantagens dos vampiros são poucas, as 
fraquezas são muitas: 


* Um vampiro simplesmente não pode entrar 
em uma casa sem ser convidado. 


* Agua benta provoca queimaduras dolorosas. 
Bebê-la é morte certa. 


* A cruz mantém os vampiros afastados e quei- 
ano Ko [oh fo7o [U/-P 


* O alho consegue mantê-los afastados e tam- 
ol =Ina o jo jo [-Nejo [jo o [Bl anjo o [Ugo É 


* O fogo realmente queima um vampiro, mas 
para matá-lo é preciso queimá-lo totalmente e 
espalhar bem as cinzas, pois um vampiro mais 
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Buffy Summers, 
a Escolhida: 
força, agilidade e 
resistência acima 
de muito 
vampiro por aí. 
Cainitas, 
tremei! 





















Cordelia, Willow, Buffy, Angel e Xander: 
detonando os vampiros de Sunnydale 
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poderoso poderá ser reconstituído. 


* O vampiro pode agir normalmente durante o 
dia ou mesmo ver a luz do sol (eles até circulam 
em carros com vidros enegrecidos). Mas se for 
tocado diretamente pelo sol, começa a quei- 
mar feito papel. 


e Estacas são as maiores e melhores armas con- 


tra vampiros. Uma vez enfiadas no coração, 
transformam o vampiro em pó instantaneamen- 
te, sem deixar vestígios! As estacas devem ser 
feitas de madeira. Flechas e setas de madeira 
são igualmente eficazes, e por isso uma boa 
besta também faz parte do arsenal de uma ca- 
cadora. Raios, Buffy já chegou a empalar vam- 
piros com cabos de vassoura, pés de cadeira e 
até com um lápis nº2! Às vezes surge um vam- 
piro mais poderoso, imune às estacas comuns, 
sendo necessária uma estaca maior e mais for- 
ca no golpe — golpe que, aliás, nem precisa 
ser tão certeiro assim. 


* Quanto a espadas, o aço só mata quando 
Mio fo [o fofo tro o [teto Jolie [MO (o on] o TO 


Os vampiros mais populares da série são Angel, 
quase namorado de Buffy; Spike, inimigo de 
Angel e apaixonado por Drusilla; e Drusilla, 
cria de Angel que enlouqueceu e possui pode- 
res de sugestão mental. 


“4 QUE 
Feiticeiros 

Em Buffy, a feitiçaria está ficando mais impor- 
tante que os próprios vampiros! Willow, amiga 
de Buffy e craque em informática, agora é apren- 
diz de feiticeira. O prefeito fez um pacto com o 
demônio, domina quase tudo que há de sobre- 
afo lítio | Halo Koifo fofo [== AMA NZcl fo P4c laje [o Ni UIo [EPE cia (o (O) 
fofo fo goto No go aro [IA] o [oo [o ESTcI IA 

Novos rituais e itens mágicos podem apare- 
cer a qualquer momento. Temos uma máscara 
tribal capaz de criar mortos-vivos, uma luva que 
canaliza relâmpagos, poção de amor, rituais 
capazes de criar ou desfazer maldições, mudar 
a personalidade, transformar sonhos em reali- 
dade, realizar desejos... Alguns rituais exigem 
apenas cânticos ou frases arcanas, outros po- 
ções com asas de morcego, desenhos ou obje- 
tos místicos. Ou tudo junto! E às vezes pode dar 
errado; quando isso acontece, dificilmente é 
um simples “não funcionou”. 

Não chega a ser necessário ter um dom es- 
pecial para realizar rituais, apenas conhecimen- 
to místico. A própria biblioteca da escola tem 
muitos livros de ocultismo, onde Giles obtém 
informações que ajudam Buffy a derrotar os de- 
mônios que enfrenta. 

Às vezes também é possível obter um efeito 
mágico através da ciência — como no caso em 
que um estudante criou uma poção estilo “o 
médico e o monstro”, e outro que criou um 
novo Frankenstein. 


Lobisomens 


Oz, namorado-de Willow, recebeu a maldição 


ao ser mordido por seu primo, um lobisomem. - 
também — os únicos conhecidos. Trata-se de 
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uma versão mais clássica do mito. 

Oz se transforma em lobisomem em noites 
de lua cheia. Perde totalmente a razão e não se 
lembra das coisas que fez. Ao se transformar, 
fica um pouco maior que um lobo comum e 
anda sobre quatro patas, embora mais pareça 
Dan Ranie [e1o Teto no [Sigo oo nero anjo jo [o 


Outros 


Imensa variedade! Existem mais tipos de seres 
sobrenaturais em Buffy do que em todos os 
livros e suplementos do Mundo das Trevas! 
Monstros com cara de polvo, cara de bode, cara 
de porco... meio-homem, meio-cobra. Uma ser- 
pente gigante que habita os esgotos. Um ho- 
mem formado pela união de milhares de ver- 
mes. Uma múmia inca que rejuvenesce do su- 
gar a essência vital das pessoas. Hienas que 
trocam de corpos com humanos. Uma mulher 
que fica invisível. Mortos-vivos de todos os ti- 
pos. Fantasmas com incríveis poderes de mani- 


pular a realidade, criar ilusões e possuir cor- 


pos, mesmo vampiros. Até robôs! 

Existem também várias Ordens místicas. A 
mais interessante é a Ordem de Turaka, com- 
posta pelos mais estranhos e perigosos tipos de 
“caçadores de recompensa”. Quando a Ordem 
ento niidoi(o [o [o PE=I a(o EU] nao isto E sTia Loo [Mofo [o [o ZA 
até que o alvo seja destruído. 

Mais de uma vez ouvimos falar de uma di- 
mensão demoníaca, onde os humanos vivem 
como escravos e sofrem as piores torturas. Nes- 
ta dimensão o tempo passa de forma diferente: 
poucos dias em nosso mundo significam toda 
uma vida no “inferno”. 

À primeira vista pode parecer que o mundo 
de Buffy está superlotado de seres sobrenatu- 
o TI alo a(o EN cIgo [o To [MTE ISTo BETO o [oro Taj ico Moro an 
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cos como “Boca do Inferno”, um tipo de portal 
que liga esta realidade para uma dimensão in- 
fernal, e por isso funciona como um poderoso 
foco de energia mística — atraindo, assim, mais 
criaturas e fenômenos estranhos que qualquer 
fo Ui (go UTo o Taio [o pa fUlato [0 

As palavras do Guardião Giles dizem tudo: 
“Este mundo é mais velho que qualquer outro 
que conheça. E, ao contrário da crença popular, 
não começou com um paraíso. Durante eras não 
registradas, os demônios caminharam sobre a 
terra, fazendo dela sua casa, seu inferno.” 


Adaptando para... 
GURPS 


Não são necessárias grandes mudanças, basta 
colocar em sua campanha aquilo que existe na 
série de TV. Porém, como aqui sempre existiram 
vampiros e caça-vampiros, é possível utilizar 
seus elementos em suplementos distintos como 
Horror, Viagem no Tempo, Cyberpunk ou 
mesmo Conan. 


Storyteller 
- Impossível evitar uma ligação de Buffy com o 
Mundo das Trevas de Vampiro: a Máscara e 


outros títulos — mas ligar estes dois cenários é 
bem mais difícil do que parece. Os vampiros de 
Buffy são mais fracos, e nem mesmo possuem 
as mesmas fraquezas. A diferença entre Sabá e 
Camoarilla não faz sentido, apenas a Máscara 
— e talvez a hierarquia. 

Quanto aos lobisomens, a diferença é gri- 
tante — não há praticamente nenhuma seme- 
lhança entre Oz e os Garou de Lobisomem: o 
Apocalipse. Para os magos não há Paradoxo: 
o Tolo Info [one] tono [oNciggo(o [oN-Wojo go |U /cHo [ciUNciggo To (o) 
não porque houve uma resistência de qualquer 
tipo; e quando dá certo, não adianta não acre- 
ditar em magia, nem rezar pela Tecnocracia, 
ou andar com o livro Mago: a Ascensão de- 
baixo do braço. 

Tentar começar toda uma crônica de Vam- 
oligo Mojorictoto [o cin :)7) j 4 Mscigto No Digo foro] o jo (o cia nE 
O melhor seria considerar a cidadezinha de 
Sunnydale como um tipo de mundo à parte, um 
lugar diferente dentro do Mundo das Trevas, 
com suas próprias leis sobre vampiros e outras 
criaturas; ou então usar a caçadora e outros 
elementos da série para dar um toque exótico 
em sua crônica normal. 

E existe ainda Street Fighter: o Jogo de 
RPG — talvez o cenário Storyteller mais ade- 
quado para aceitar Buffy. Elementos sobre- 
naturais em abundância são normais em am- 
bos os mundos, e a maioria dos casos é resolvi- 
da com socos e pontapés mesmo! Quem sabe 
Buffy não entra para o circuito e se transforma 
em Guerreira Mundial? Mais trash que isso... 


3D&T 


Como em GURPS, você não precisa de muito 
esforço para incluir Buffy e sua turma nos cená- 
rios já publicados — especialmente Mortal 
Kombat e Darkstalkers, onde seres sobrena- 
turais brotam em cada canto. Os feitos de Buffy, 
que seriam absurdos em qualquer outro cená- 
rio “sério e realista”, são perfeitamente nor- 
mais em 3D&T — porque as regras deste jogo 
são próprias para aceitar personagens com ha- 
bilidades de combate extraordinárias. 


Era do Caos 
Como o sobrenatural em Era do Caos é bas- 
tante sutil e com poderes limitados, o mundo de 
Buffy cai como uma luva (isso, claro, se você 
conseguir ignorar que o cenário de EdC é bra- 
sileiro e Sunnydale fica nos EUA). Os espectros 
são bem semelhantes, lobisomens e algumas 
criaturas podem ser interpretadas como tipos 
de Lendas. A feitiçaria, baseada em rituais, itens 
mágicos e poções, está bem de acordo com o 
próximo lançamento, Feiticeiros. 

Os vampiros podem ser interpretados como 
uma espécie particular de Renascidos, e seu 
elo de ligação com o Mundo dos Vivos seria o 
sangue. Suas outras fraquezas são partes de 
DlanleNan(el (oiee joio o sie [o [oo ioro (o [oo sigo [oro (o Mi om 
tanto, sendo um vampiro criado por uma espé- 
cie de ritual, provavelmente ele seria um re- 
nascido-curinga. Seus poderes seriam apenas 
Força, Resistência e Aparência. 



























































Giles, o 
Guardião: 
instrutor e 

conselheiro da 
caça-vampiros 











Raça: humana 


ST 18 (125 pts), DX 19 (150 pis), IQ 13 (30 pis), 
HT 19/25 (150 pts) 


Vantagens e Desvantagens: PVs Extras 6 (30 pts); 
Ambidestria (10 pts); Prontidão +2 (10 pts); Reflexos em 
Combate (15 pts); Noção do Perigo (15 pts); Temeridade 
(15 pts); Aliado: Angel (15 pts); Voto: proteger sua mãe 
(-15 pts); Voto: caçar-vampiros (-15 pts) 


Perícias: Camuflagem 14 (2 pts); Liderança 13 (2 pts); 
Briga 18 (1/2 pt); Lábia 14 (4 pts); Arremesso 17 (1 pt); 
Corrida 16 (> pt); Natação 16 (O pts); Espada 18 (1 pt); 
Arco 15 (O pts); Furtividade 18 (1 pt); Sobrevivência 17 (10 
pts); Sacar Rápido 17 (O pts); Bastão 18 (2 pts); Medicina 5 
(O pts); Ocultismo 18 (12 pts); Teologia 11 (O pts); Trato 
Social 6 (O pts); Besta 16 (O pts); Machado 18 (1 pt) 


Equipamento: estacas, alho, água benta, crucifixo e 
uma besta 


o É ad Td E | +. T a mn 
Stor vteller (Mundo das Irevas) 


Natureza: Bravo 
Comportamento: Bon Vivant 


Atributos: Força 4; Destreza 5; Vigor 5; Carisma 3; 
Manipulação 3; Aparência 4; Percepção 5; Inteligência 3; 
Raciocínio 3 


Habilidades: Representação 1; Prontidão 4; Esportes 4; 
Briga 5; Esquiva 5; Empatia 2; Intimidação 4; Liderança 
3: Manha 2; Lábia 3; Perscrutar 3; Captação 2; Procura 
3: Arremesso 5; Empatia com Animais 1; Etiqueta 1; 
Armas de Fogo 5; Armas Brancas 5; Segurança 3; 
Furtividade 5; Sobrevivência 5; Acrobacia 4; Arqueria 4; 
Combate às Cegas 4; Camuflagem 3; Saque Rápido 5; 
Caçar 5; Computador 1; Investigação 5; Medicina 1; 
Ocultismo 5; Conhecimento sobre Vampiros 3; € 
onhecimento sobre Demônios 3; Tecnologia 2 


Antecedentes: Aliados 5; Fama 3; Mentor 4; Reputação 3 
Humanidade 7 

Força de vontade 9 

Virtudes: Consciência 3; Autocontrole 4; Coragem 5 


Qualidades e Defeitos: Punho de Deus (7); Destino (4); 
Propósito Maior (1); Ambidestro (1); Temerário [3); Amor 
Verdadeiro (1); Existência Abençoada (5); Companheiro 
Vampiro (3); Companheiro Lobisomem (3); Noção do 
Perigo (2), Sentidos Aguçados (3); Vontade de Ferro (4); 











Capitao Ninja 
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Cap.ViI 


Força 
Habilidade 
Resistência 
Armadura 
Poder de Fogo 


Pontos de Vida: 25 
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ER Especial (1 ponto) 
Investigação (2 pontos) 
Patrono: NORAD (2 pontos) 
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Inimigo: - Metalianos. (-2 Ratio 
Má Fama (-1 ponto) 


Oficial da Força Aérea dos EUA, seu nome verdadeiro € 
seu passado estão entre os segredos mais protegidos do 
Pentágono. O Capitão Ninja recebeu esse codinome devi- 
do a seu intenso treinamento em artes marciais — € 
também porque usa uma máscara negra. Ele não é um 
ninja de verdade. Bem, provavelmente não... 

Seus trajes são bem característicos, combinando pe- 
ças de vestuário ninja com camuflagem militar. Sempre 
usa boné, variando desde a costumeira peça camuflada a 
bonés de baseball. 

Na maior parte do tempo o Capitão Ninja pode parecer 
um brincalhão despreocupado e irresponsável, mas após 
algum tempo de convivência é fácil notar seu lado depres- 
sivo: ele se sente responsável pelas pessoas mantidas 
como cobaias no NORAD, vítimas de experiências, e é 
atacado pela culpa quando as coisas saem errado. Além 
disso, o Capitão é conhecido por sobreviver a quase tudo 
— mas o mesmo não pode ser dito sobre as pessoas que 
ele tenta proteger: ele já perdeu muitos amigos e pessoas 
amadas para as criaturas alienígenas que enfrenta. 

O Capitão é líder da divisão U.F.O. Team — um grupo 
especial de combate a extraterrestres, formado por 
superseres. Sua posição dentro do NORAD é polêmica: 
ele quebra regras, desobedece ordens e muitas vezes 
age contra os interesses do comando — mas a Força 
Aérea pouco pode fazer contra ele, pois o Capitão guarda 
consigo segredos capazes de arruinar a carreira de meta- 
de dos oficiais do Pentágono. 

Recentemente o Capitão Ninja conheceu Sensei, uma 
mulher humana no comando de um grupo de jovens 
metalianos. Ainda não sabe se ela é amiga ou inimiga, 
mas sempre que os dois se encontram uma luta começa. 
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Como Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. 
Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 
primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se você acertou o ataque, jogue os dados para O 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
um dado para cada ponto de Força (o Capitão tem 
Força 3). Se fez um ataque arremessando shuriken, 
jogue um dado para cada ponto de Poder de Fogo (0 
Capitão tem Poder de Fogo 3). Some os resultados 
dos dados para descobrir o total do ataque. 


e Ao receber o dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


* (O) dano final (aquele que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo) é subtraído de seus Pontos de 
Vida. Um alvo é derrotado quando atinge O (zero) 
Pontos de Vida. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Arma Especial: o Capitão possui um par de espadas 
katana ultratecnológicas, com lâminas vibratórias de 
monofilamento (em termos de jogo, considere que são 
uma única Arma Especial). Sacar ou recuperar suas 
armas leva um turno. As espadas provocam dano igual 
a Força +1d+2 pontos (ou seja, 4d+2 pontos). Você 
perde automaticamente a iniciativa em todos os tur- 
nos enquanto usa as armas. Se a qualquer momento 
receber dano maior que 1 ponto, as armas caem. 
Investigação: o Capitão é treinado em seguir pistas, 
procurar digitais, usar disfarces... 

Patrono: como oficial do NORAD (Comando de Defe- 
sa Aeroespacial Norte-Americano), o Capião Ninja 
recebe da Força Aérea apoio, transporte e informa- 
ção, mas também deve obedecer ordens. 


Inimigos: os metalianos estão entre os maiores inl- 
migos do Capitão. Um metaliano típico tem F5-6, H2- 
4, R2-5, A4-6, PdFO-3, Invisibilidade, Reflexão, Ar- 
madura Extra (luz), Monstruoso e Vulnerabilidade 
(água). Atenção: Armadura Extra e Vulnerabilidade 
são explicadas em DB Especial Megaman. 


Má Fama: por sua aparência sinistra, hábitos detes- 
táveis e falhas ao proteger inocentes, o Capitão Ninja 
não é muito bem visto entre os heróis. 
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Força 00090 
Habilidade 00000 
Resistência 00090 
Armadura 00000 
| Poder de Fogo 00000 


Pontos de Vida: 15 
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Ataque Especial (1 ponto) 
Medicina (2 pontos) | 
Patrono: Metalianos (2 pontos) 
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Inimigo: NORAD (-2 pontos) 


A vida da pequena Stefanie tomou rumos diferentes duran- 


P—. / 


| te uma visita à fazenda do tio, onde teve contato com uma 


criatura alienígena — uma exploradora espacial metaliana. 
Maravilhada com a visão da mulher-inseto prateada e sua 
Espada da Galáxia, a garotinha cresceu e tornou-se prati- 
cante de kendô, a arte marcial japonesa de luta com espa- 


“das. Àos trinta anos já era mestre, entre as primeiras do 


ranking, lecionando para crianças em uma academia. 
Após a explosão do ônibus espacial Challenger durante 
o “Incidente Kursor”, Stefanie suspeitou do retorno dos 
metalianos. Fez contato com eles e terminou ganhando 
sua confiança — e também a inimizade das autoridades 


| terrestres. Levada para o planeta Metalian, hoje Stefanie 


ensina luta com espadas para soldados do Império. 
oensei ( Professora ) é atualmente a única alienígena 
cuja presença é permitida na Cidade Imperial de Metalian. 
Dentre todos os terrestres, é aquela que goza de maior 
prestígio na sociedade metaliana: é tolerada pelo Império 
e obedecida por seus alunos como uma líder. 
Sensei veste uma armadura metaliana e também um 


| traje especial de contragravidade, que permite a ela agir 


normalmente em mundos de gravidade pesada como 
Metalian. Luta com espadas metálicas, de madeira ou 
mesmo espadas de bambu próprias para treino: seu gran- 
de sonho é, um dia, conquistar o direito de empunhar uma 
verdadeira Espada da Galáxia — a arma definitiva dos 
guerreiros metalianos, 

sensei costuma liderar grupos de alunos metalianos 
para visitar a Terra e outros planetas, para treinos de com- 
bate. Uma dessas visitas levou a um confronto com o 
Capitão Ninja: embora não seja exatamente uma vilã, 
Sensei às vezes provoca situações de combate apenas 
para exibir novas técnicas diante de seus pupilos. 


Lomo Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. 
Aquele que conseguir o resultado mais baixo ataca 
primeiro. Se empatar, jogue outra vez. 


e Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 
pre uma falha. 


e Se você acertou o ataque, jogue os dados para 0 
dano. Se fez um ataque com socos ou chutes, jogue 
um dado para cada ponto de Força (Sensei tem Força 
3). Some os resultados dos dados para descobrir o 
total do ataque. 


º Ao receber 0 dano, seu oponente joga um dado 
para cada ponto de sua Armadura. Esse valor será 
subtraído do dano total do ataque. Mesmo que o re- 
sultado seja menor ou igual a zero, o alvo sofrerá 
pelo menos 1 ponto de dano. 


e () dano final (aquele que ultrapassa a soma da 
Armadura do alvo) é subtraído de seus Pontos de 
Vida. Um alvo é derrotado quando atinge O (Zero) 
Pontos de Vida. 


Vantagens e 
Desvantagens 


Ataque Especial: Sensei usa um ataque direto à gar- 
ganta para aumentar o dano de sua Força: 9d em vez 


de 3d. Acertar esse ataque é mais difícil — sua Ha- | 


bilidade cai 1 ponto e conta como 4 em vez de 5. 


Medicina: Sensei é treinada em técnicas de primel- 
ros socorros e pontos de pressão. Aos cuidados dela, 
personagens muito feridos (com O PVs) podem se 
recuperar após 4d horas. 


Patrono: Sensei é uma das pouquíssimas terrestres 
a serviço do Império Metaliano — uma raça de pode- 
rosos homens-inseto metálicos. Em troca de ensinar 
luta com espada aos soldados do Império, ela recebe 
apolo, transporte e informação. 

Um metaliano típico tem F5-6, H2-4, R2-5, A4-6, 
PdFO-S3, Invisibilidade, Reflexão, Armadura Extra (luz), 
Monstruoso e Vulnerabilidade (água). Atenção: Ar- 
madura Extra e Vulnerabilidade são explicadas em 
DB Especial Megaman. 


Código de Honra: Sensei nunca usa armas superio- 
res às armas do oponente (em geral ela prefere a 
Shinai, espada de bambu para treino), nem ataca opo- 
nentes caídos ou em desvantagem numérica. 


Inimigo: como simpatizante dos metalianos, Sensei 
é agora vista como traidora da raça humana & caça- 
da pelo NORAD, o Comando de Defesa Aero-Espaci- 
al Norte-Americano. 
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Além dos'problemas normais das 

« adolescentes, Buffy enfrenta alguns 
demônios de vez em quando! 

| Ela precisa fazer rondas à noite, 
“aguentar: as reclamações da mãe e 
“estudar para a prova de Química 
“ enquanto tenta impedir que um 
“demônio destrua o mundo. 


Cm apenas 16 anos, Buffy deixou de 
lado à inocência para enfrentar o mal 
de frente, e com os punhos. Claro que 

essa sua atividade secreta tornava 
difícil conhecer rapazes — e ela acabou 
se enamorando com um vampiro: 

Angel, um vampiro com alma humana. 
Tudo ia bem até que Angel perdeu sua 

“alma, tornou-se um monstro e também 

E o pior inimigo de Buffy. Obrigada a 
- envid- to para o inietno, no entrou 


acabaU reformando tempos depois fo (o 
ver que suas habilidades eram impor- 
tantes para as pessoas. 


Atualmente Buffy imagina se será 
possível conciliar sua vida como caça- 
vampiros com uma universidade. Além 
disso, foi recentemente submetida a um 
tipo de “vestibular de caça-vampiro”. 
Ela passou com louvor, mas seu 
guardião Giles foi afastado da função 
e outro enviado em seu lugar. Sua 
relação com Angel, que retornou com 
sua humanidade restaurada, também 
se complica: Buffy não pode tocá-lo, e 
nem deixar de amá-lo. 


Buffy domina algumas artes marciais, 
possui força, agilidade e resistência 
extraordinárias, e sabe usar uma besta 
— mas não se dedica tanto quanto 
deveria ao ocultismo. Ela apenas 
aprende com a experiência. Seu pai é 
ausente e sua mãe tem dificuldades em 
lidar com uma filha “heroína”. 


Aptidão Mágica Inata (igual a Potência; 5); Inimigos (-3); 
Protegido: mãe (-3); Caçada por vampiros (-4) 


Storyteller (Street Fighter) 
Estilo: Karatê Shotokan 


Posto: 5 


Atributos: Força 4; Destreza 5; Vigor 5; Carisma 3; 
Manipulação 3; Aparência 4; Percepção 5; Inteligência 3; 
Raciocínio 3 

Habilidades: Prontidão 4; Intimidação 4; Perspicácia 5; 
Manha 2: Lábia 3; Luta as cegas 4; Furtividade 5; 
Sobrevivência 5; Investigação 5; Medicina 1; Mistérios 5; 
Estilos 3; Computador 1 


Técnicas: Soco 4; Chute 5; Bloqueio 3; Apresamento 3; 
Esportes 5 | 


Foco 2; Chi 4; Força de Vontade 9; Saúde 16 
Renome: Glória 6, Honra 4 
Antecedentes: Aliados 5; Fama 3; Mentor 4 


Manobras: Back Roll Throw; Foot Sweep; Double Dread 
Kick; Power Uppercut; Head Butt; Spinning Back Fist; 
Triple Strike; Double Hit Kick; Double Hit Knee; Lightning 
Leg; Spining Foot Sweep; Punch Defense, Throw, Kippup; 
Jump; Stunning Shout 


F3, H5, R3, AZ, PdF2, 15 PVs 


Vantagens e Desvantagens: Energia Extra (1 pt); 
Patrono: Giles (2 pts); Maldição: caça-vampiros (-1 pt); 
Protegida Indefesa: sua mãe (-1 pt) 


Era do Caos 


Atributos: Destreza excelente (+3); Força excelente (+3); 
Resistência excelente (+3); Intelecto ótimo (+ 2); Intuição 
excelente (+3); Presença ótima (+2) Vontade excelente 
(+3); Magia ótima (+2) 


Determinação 26 
Iniciativa + 6 


Características: Alerta (+23); Bravura (+3); Ambidestria 
(+2): Amor verdadeiro (+3); Presságios (+22); Aliados 
(+2); Inimigos (-3); Estrangeiro (-1); Dever (-2) 


Habilidades: Acrobacia habilitada (0); Armas brancas 
perita (+4); Armas de fogo habilitada (0); Arqueria 
experiente (+2); Luta desarmada mestre (+6); Natação 
habilitada (0); Furtividade experiente (+2); Condiciona- 
mento físico experiente (+2); Investigação experiente (+2); 
Liderança habilitada (0); Luta às cegas habilitada (0); 
Ocultismo habilitada (0); Percepção experiente (+22) 





GURPS (648 pontos) 


Raça: vampiro 


ST 19 (150 pts), DX 16 (80 pts), IQ 14 (45 pts), HT 20/ 
42 (175 pis) 


Vantagens e Desvantagens: PVs Extras 22 (110 pts); 
Ambidestria (10 pts); Prontidão 2 (10 pts); Hipoalgia 
(10 pts); Rijeza 2 (25 pts); Temeridade (15 pts); Visão 
Noturna (10 pis); Garras e Presas (25 pts); Desdobra- 
mento de Personalidade (-15 pts); Fúria (-15 pts); Vulne- 
rabilidade: sol (-25 pts); Dependência: sangue (-15 pts) 


Perícias: Interrogatório 13 (1 pt); Intimidação 17 (8 pts); 
Briga 18 (4 pts); Lábia 15 (4 pts); Arco 6 (O pts); Corrida 
16 (4 pts); Salto 16 (1 pt); Espada 17 (4 pts); Acrobacia 13 
(1/2 pt); Furtividade 18 (8 pts); Sobrevivência 18 (10 pts); 
Pistolas 14 (!/ pt); Liderança 16 (6 pts); Caça 15 (4 pts); 
Ocultismo 19 (12 pts); História 15 (6 pts); Trato social 13 
(1 pt); Sex appeal 14 (2 pts); Rastreamento 14 (2 pts) 


Storyteller (Mundo das Irevas) 


Clã: Brujah 

Geração: 7º 

Natureza: galante 
Comportamento: diretor 


Atributos: Força 5; Destreza 4; Vigor 6; Carisma 2; Manipula- 
ção 5; Aparência 4; Percepção 4; Inteligência 3; Raciocínio 3 


Habilidades: Representação 3; Prontidão 4; Esportes 4; 
Briga 5; Esquiva 5; Empatia 3; Intimidação 5; Liderança 
4; Manha 3; Lábia 4; Barganha 3; Interrogatório 3; 
intriga 4; Procura 4; Sedução 3; Estilo 3; Etiqueta 3; 
Armas de Fogo 3; Armas Brancas 5; Segurança 3; 
Furtividade 5; Sobrevivência 5; Acrobacia 3; Arqueria 1; 
Combate às Cegas 2; Caçar 4; Meditação 2; Tortura 2; 
Rastreamento 3; Investigação 4; Ocultismo 6; Conheci- 
mento sobre Demônios 3; Conhecimento sobre Vampiros 
5; Linguística 4; Conhecimento de Área 4; Criptografia 
5; História 4; Conhecimento dos Esgotos 5 


Antecedentes: Geração 6; Contatos 3; 
Influência 2; Aliados 4 


Humanidade 5/9 

Força de Vontade 10 

Virtudes: Consciência 1/5; Autocontrole 5; Coragem 5 
Pontos de Sangue: 20 


Disciplinas: Potência 5; Rapidez 6; Presença 2; Domina- 
ção 2; Ofuscação 3; Metamortose 2; Fortitude 5, 
Auspícios 1; Taumaturgia 4 


Rituais Taumatúrgicos: Pureza da Carne (1); Defesa do 
Refúgio Sagrado (1) 


Qualidades e Defeitos: Selvageria (2); Autocontiança (5); 
Amor Verdadeiro (1); Temerário (3); Rosto de Bebê (2); 
Amnésia (-2); Amaldiçoado (-3); Rival no Bando (-1) 


Angel é um vampiro com mais de 

240 anos, nascido na Irlanda. Foi 
vampirizado por Darla, a quem ele mais 
tarde matou para salvar Buffy. Angel 
causou uma verdadeira onda de destrui- , * 
ção por toda a Europa, sendo mais 
conhecido como Angelus. “Eu matei 


minha família, seus amigos e os filhos de . |. 


seus amigos. Por cem anos ofereci uma 


morte terrível a todos que encontreie o fo, É: 
cantando alegremente”. Fa É 


Um belo dia, Angel se álimentou de Uma 
linda jovem — uma cidgna Romani, a 


cia, sem remorso. É uma forma fácibde:. 
viver. Você não tem idéia do que é fazér c 
coisas que eu fiz... e me importar. 

Eu não me alimento de um 
humano desde então”. 


É a a felicidade o amor e aaa o 
voltaria a ser Angelus. E isso aconteceu 
durante sua primeira noite com Buffy. É + 
Cruel novamente, ele tentou matar Buffy Há 
e liberar o Inferno sobre a Terra. Para 
impedi-lo, Buffy teve que selar o portal 
atravessando Angel com uma espada. 
Segundos antes, Willow reproduziu o 

ritual Romani e conseguiu restaurar 
Angel... mas já era tarde demais. 


Angel conseguiu retornar do Inferno e 
recuperar sua sanidade, mas agora 
precisa controlar seus sentimentos por 
Buffy. De fato, rumores dizem que Angel 
deve partir de Sunnydale e ir pra Los 
Angeles (isso vai dar origem a uma nova 
série de TV, Angel). Ele será acompanha- 
o [o Mofo [AL OTo To [= [To PT) Co To [pi To go o [o o [Do To To [cio 





Storyteller (Street Fighter) 


Estilo: Kick Boxing 
Posto: 5 


Atributos: Força 5; Destreza 4; Vigor 6; Carisma 2; 
Manipulação 5; Aparência 4; Percepção 4; Inteligência 3; 
Raciocínio 3 

Habilidades: Prontidão 4; Intimidação 5; Perspicácia 5; 
Manha 3; Lábia 4; Luta às Cegas 4; Furtividade 5; 
Sobrevivência 5; Investigação 4; Mistérios 6; Estilos 3 


Técnicas: Soco 5; Chute 3; Bloqueio 4; Apresamento 5; 
Esportes 5 


Foco 3; Chi 6; Força de Vontade 10; Saúde 20 
Renome: Glória 8, Honra 3 
Antecedentes: Contatos 3; Aliados 4 


Manobras: Spinning Back Fist; Spinning Knucle; Rekka 
Ken; Double Hit Kick; Wounded Knee; Brain Cracker; 
Buffalo Punch; Foot Sweep; Deflecting Punch; Punch 
Defense; Kick Defense; Throw; Hair Throw; Head Bite: 
Iron Claw; Jump; Thovghskin; Regeneration 


3D&T | 


F3, H5, R4, A5, PdF1, 20 PVs 


Vantagens e Desvantagens: Sobrevivência (2 pts); 
Dependência: sangue (-2 pts) 


Caminhos da Magia: Trevas 3 


Atributos: Destreza excelente (+3); Força excelente (+3); 
Resistência excelente (+3); Intelecto ótimo (+2); Intuição 
excelente (+3); Presença ótima (+2) Vontade excelente 
(+3); Magia excelente (-+2) 


Determinação 26 
Iniciativa +6 
Poder Mágico 26 


Características: Alerta (+23); Bravura (+3); Estigma (+3); 
Amor Verdadeiro (-3); Aliados (+3); Má Reputação (-3); 
Estrangeiro (-3); Idade (+4) 


Habilidades: Acrobacia habilitado (0); Armas brancas 
perito (+4); Armas de fogo perito (+4); Dirigir veículos 
habilitado (0); Luta desarmada mestre (+6); Montaria 
habilitado (0); Natação habilitado (0); Furtividade mestre 
(+6); Intimidação experiente (+2); Investigação experiente 
(+2); Luta às cegas experiente (+2); Ciências ocultas 
aprendiz (-4): Ocultismo experiente (+2); Percepção perito 
(+4); Sobrevivência perito (+4) 


Poderes: Força perito (+4); Resistência perito (+4); 
Aparência habilitado (0) 














Willow 


Raça: humana 
- ST 10 (0 pts), DX 10 (0 pts), IQ 12 (20 pts), HT 13 (30 pts) 
E oscmecrg Vantagens e Desvantagens: Carisma +2 (10 pis); 
Aptidão Mágica x2 (25 pts); Aliado: Oz (15 pts); Noção 


Willow é a melhor amiga de Buffy. Ruiva, do Perigo (15 pts); Timidez (-5 pts); Distração (-15 pts) 


tímida, cdf e gênio em computação, Perícias: Ocultismo 12 (2 pts); Ciências 8 (O pis); 
chegou a ser professora de informática Furtividade 10 (2 pts); Sobrevivência 13 (4 pts); Lábia 14 (6 
da escola durante algum tempo. pts); Briga 6 (O pts); Medicina 10 (1 pt); Luz 10 (1 pt); Aura 
É namorada de Oz, o lobisomem, mas 14 (8 pts); Recuperação de Força 13 (6 pts); Dar Vitalidade 
tem uma relação mal resolvida 13 (6 pts); Dar Força 14 (8 pis); Detecção de Magia 7 (O 
(Mult afeto Win lfeifo [o (0) Neto as Do Tolo [ID pis); Atear Fogo 10 (1 pt); Percepção de Emoção 10 (1 pt); 


Percepção de Inimigos 8 (O pts); Acalmar Animais 7 (O pts) 


Quando descobriu o ritual cigano capaz 


de restituir a alma de Angel, Willow 
o [ctelTo [TEN f=To | [b (o ] o MPU To To NÃ£o [o TÉO [a o To Storyteller (Mundo das Trevas) 
pesquisando misticismo nos livros de 


Giles e na Internet, achou que poderia Tradição: Vazios 
conseguir — e conseguiu. Willow conti- Essância: dinâmica 
nuou estudando feitiçaria e começou a 
obter algum sucesso. 


Natureza: esperta 

Comportamento: tímida 

Atributos: Força 2; Destreza 2; Vigor 3; Carisma 4; Manipu- 
lação 1; Aparência 3; Percepção 2; Inteligência 2; Raciocínio 3 
Habilidades: Prontidão 3; Esportes 2; Briga 1; Expressão 2; 
Intuição 3; Manha 1; Lábia 3; Procura 2; Meditação 2; 
Armas Brancas 2; Armas de Fogo 1; Reparos 1; Furtividade 
2; Sobrevivência 3; Tagarelice 2; Computador 3; Cosmo- 
logia 1; Cultura 2; Enigmas 3; Investigação 3; Medicina 1; 
Ocultismo 2; Ciências 1; C. Vampiros 3; C. Demônios 3 


Esferas: Correspondência 2; Forças 2; Vida 3; Mente 7; 
Espírito 3; Primal 1 


Arete 3; Força de Vontade 7; Quintessência 8; Paradoxo 2 
Antecedentes: Aliados 5; Avatar 2; Mentor 3 


Qualidades e Defeitos: Comp. Lobisomem (3); Aprender 
Rápido (3); Noção do Perigo (2); Timidez (-1); Distração (-3) 


FO, H1, R1, AO, PdF1, 5 PVs 


Vantagens e Desvantagens: Aliado: Oz (1 pt) 


Caminhos da Magia: Ar 1, Luz 1, Terra 1, Trevas 2 


Atributos: Destreza boa (+ 1); Força mediana (0); Resistência 
boa (+ 1); Intelecto ótimo (+22); Intuição ótima (+2); Presença 
ótima (+2) Vontade boa (+ 1); Magia excelente (+2) 
Determinação 10; Iniciativa +3 
Características: Alerta (+ 1); Aptidão - magia (+17); Aptidão - 
informática (+2); Ingenuidade (-1); Timidez (-2); Aliados (+3) 
| Habilidades: Armas brancas novata (-2); Arqueria aprendiz 
| FLAVIO qa (-4); Luta desarmada novata (-2); Natação habilitada (0); 

GURPS & Street Fighter: MÁRCIO “WICKET” Furtividade novata (-2); Ciências Ocultas habilitada (0); 

Mundo das Trevas: DANNIEL MOA Computação avançada experiente (+2); Investigação experien- 


SD&T: PALADINO te (+2); Oculhsmo experiente (+2); Percepção experiente (+2) 
Era do Caos: FLAVIO ANDRADE 
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Os Lobisomens Brasileiras 
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O Lobo-Cuará é o maick conídeo da América do Sul, chegando a medir (2em de comprimento. 


É um primo distante dos cães do Páto-Honte e parente próximo da Rapesa-da-Campe e de 
Cachowo-do-lhlnto. Tom ponto csquio, destacado pelas penas compridas. Os pólos são espessos 
com tonabidades costanhas e brilhantes, quase avermelhadas. É um animal do húbitos notunnos, 
muito Cimido e sobitútio, mas não é feras conto pensam muitos. 


O Loho-Cuará só ataca quando acnado e com medo. Ho Brasil, esta espécie vive nes cortados 
abertos onde caminha Cipnemento (precisa de (5 Km em linha neta para sua sobrevivência) e se 
alimenta de pequenos animais e frutas situestres como a lobeira. Há alguns anos atris, o Loba- 
Guará podia sex encontrado do Piauí no feio Grande do Sul, além da Paraguai e Angentina, mas 
infeligmento encontra-se em franca extinção deconente da caça predatória e devastação dos 
Comados, proveniente da expansão da Agrepecuánia. 


De acordo com o jogo de RPG Lobisomem: o 
Apocalipse, não existem Garou nativos no Brasil. 
Isso chega até a fazer sentido, visto que nossa fauna 
não inclui lobos “verdadeiros” (ou seja, animais da 
espécie Canis lupus). 

No entanto, nosso folclore é rico em histórias de lobi- 
somens. Essas histórias, por sua vez, não se encaixam 
bem no que sabemos sobre os Garou de Lobisomem — 
com exceção das balas de prata, todo o resto faz pouco 
ou nenhum sentido. Como se explica isso? Aliás, como 
podemos ter lendas sobre lobisomens se nem ao menos 
temos lobos?! Sem dúvida efeito do famoso fenômeno 
da imitação cultural. 

Mas e quanto ao lobo-guará? A julgar pelo nome, 
não seria uma espécie de lobo nativa? Bem, na verdade 
o guará não é propriamente um lobo; seu nome científi- 
co é Chrysocyon brachyurus — e como não parece exis- 
tir nenhum outro animal do gênero Chrysocyon, enten- 
de-se que o guará não tem parentes muito próximos 
entre os canídeos. Ele tem o porte das raposas e a crina 
das hienas (que, ao contrário do que indica o suplemento 
importado Bastet, é um canídeo). À crina também dá o 
outro nome do guará, “lobo-de-crina”, pelo qual ele é 
conhecido em inglês: maned wolf. 

No entanto, alguns paralelos interessantes começam a 
aparecer. O guará tem um comportamento similar ao 
cachorro selvagem e à raposa — um predador com predi- 
leção por animais menores. Tem o hábito de atacar gali- 
nheiros (combinando com o lobisomem de nosso folclore), 
mas também pode se alimentar de frutas. É um animal 
noturno, solitário (não se agrupa em matilhas, sendo as- 
sim uma exceção entre os canídeos) e normalmente ino- 
fensivo (só ataca quando acuado e com medo). Até mesmo 
certos estudos antropológicos (sobre folclore) afirmam que, 
devido à índole pacífica do guará, o lobisomem brasileiro 
seria menos feroz que seu equivalente europeu. 

Ora, ora. Então, ao contrário do que dizem os suple- 
mentos oficiais sobre o Mundo das Trevas, talvez nossos 
“lobisomens” sejam realmente Garou. 


A Mensagem de Luna 


Segundo as lendas contadas pelos Ituboré, os lobisomens- 
guará — ou Ni-Guará — já foram Garou um dia. 


— Extraído de um nelntónio da EMBRAPA 


De acordo com alguns Livros das Tribos (como Se- 
nhores das Sombras e Filhos de Gaia), as Tribos Garou só 
foram formadas no período da Guerra da Fúria, quando 
os laços que uniam grandes “seitas” de origens regionais 
se solidificaram. Uma grande parte dos Garou da época 
não estaria interessada em pertencer a nenhuma Tribo e 
muito menos participar de uma “estúpida guerra 
fraticida”, preferindo ocupar seu tempo combatendo a 
Wyrm. Porém, a maioria desses “ronin primitivos” foi di- 
zimada na guerra, tanto por licantropos que pensavam 
estar se defendendo quanto pelos Garou mais militantes 
— como os futuros Crias de Fenris e Garras Vermelhas. 

Um dia, quando todos dormiam, Luna os teria reuni- 
do em um sonho e disse: 

“Vocês são guerreiros fiéis, que não se deixam cor- 
romper ou desviar. Mesmo com toda a loucura cometida 
por seus irmãos, vocês se mantém fieis e diligentes a seus 
verdadeiros objetivos. Não desejo que essa pureza se 
perca. Assim, enquanto os outros Garou se organizam 
em Tribos, a partir de hoje vocês devem defender o res- 
tante da fraternidade, assim como outras vítimas de in- 
justiças e perseguições — e, no momento, isso significa 
agir contra os Garou e salvar os outros licantropos. Para 
que sua irmandade seja reconhecida em todo o mundo, 
e para que vocês saibam que este sonho foi real, eu 
concedo a vocês uma crina negra como a noite que será 
seu campo de batalha. E vocês serão conhecidos por 
todos como os Guerreiros Calados.” 

Os Garou afirmam que nunca houve uma tribo com 
esse nome e desconhecem completamente essa história. 
Mas a verdade é outra... 


Guemeinas Caladns 


Ainda de acordo com a lenda, os Calados teriam se uni- 
do aos Filhos de Gaia e Peregrinos Silenciosos na oposi- 
ção à guerra; no entanto, seu papel era mais ativo, de- 
fendendo fisicamente os outros licantropos. 

Finalmente, um grande Conselho foi convocado para 
discutir as lutas entre os Garou; os Filhos de Gaia tenta- 
ram trazer o assunto da guerra à discussão, mas foram 
cortados sumariamente — com a alegação de que o 
objetivo do Conselho era discutir a luta interna, e não a 
externa. À seguir, os Garras, Crias e Senhores das Som- 














bras passaram a atacar implacavelmente os Calados, 
que por sua vez afirmaram ter sido atacados primeiro e 
apenas cumpriam sua missão confiada por Luna. Depois 
de muita discussão e algumas lutas, finalmente ficou de- 
cidido (sob protesto dos Filhos de Gaia e das Fúrias Ne- 
gras) que os Guerreiros Calados não seriam mais reco- 
nhecidos como Garou: dali por diante seriam caçados 
juntamente com os outros licantropos. Os Calados aban- 
donaram o Conselho com fúria nos olhos — mas, como 
sempre, calados... 

Porém, do silêncio eles passaram à ação. Debateram 
a situação com seus aliados, especialmente os “vigilan- 
tes dos licantropos” Nagah e os outros licantropos 
canídeos (Nuwisha e Kitsune). Com a ajuda destes, rea- 
lizaram um grande ritual e pediram a Luna para ser 
desligados do sangue Garou. E assim foi feito. 

O rebanho de Parentes animais que acompanhava a 
Tribo foi transformado em um novo animal, o Chrysocyon; 
e a Tribo, agora uma Raça individual de licantropos, 
ganhou uma aparência própria, com pêlo avermelhado 
de raposa e pernas e focinhos negros e estreitos. Quanto 
ao povo-cobra Naga... com os Nagah eles conspiraram 
a salvação de Gaia. 

Mas o que podem ter os Naga, vigias dos licantropos 
(mais detalhes sobre eles na página 45), em comum com 
os Guerreiros Calados, defensores dos licantropos e dos 
Injustiçados? Enquanto muitos poderiam ver seus objeti- 
vos como opostos, as duas raças — ambas motivadas por 
sua devoção a Gaia — se vêem como complementares; 
juntas julgam se um licantropo precisa ser eliminado, 
protegido ou nenhum dos dois, e então uma das raças 
cumpre o decidido. Além disso, muitas vezes alguém 
precisa ser protegido contra outra criatura — e essa cri- 
atura deve então ser eliminada. Foi quando se combina- 


Antecedentes 


Estes são os livros e revistas que você deve ler 
para aproveitar melhor os Ni-Guará: 


Lobisomem: o Apocalipse: o livro básico deve 
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Dragão Brasil 424: o matéria “Inferno Verde” 
explica sobre o Meio-Conselho e quatro novas 
raças de licantropos amazônicos: o povo-gato Ban, 
o povo-boto Uaivara, o povo-macaco Aukê e o 
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Dragão Brasil 444: “Inferno Verde: a Missão” 
é uma aventura para Lobisomem envolvendo os 
Ni-Guará, o Meio-Conselho e os novos licantropos 
vistos em “Inferno Verde”. 








ram os objetivos dos Calados e dos Nagah; afinal, os 
Garou perseguiam outros licantropos, e então precisa- 
vam ser detidos... 

Usando Pontes da Lua, eles vasculharam o mundo em 
busca de um lugar onde não existissem lobos, supondo 
que um lugar assim estaria a salvo da loucura dos Garou. 


Encontrando esse lugar, a América do Sul, povoaram [EM 
todos os climas e terrenos da região com o Chrysocyon 
— que acabou conhecido pelos humanos nativos como 
guará; e então, após estabelecer uma firme base de 
Calados e Nagah, levaram sua “arca de noé” — uma 
primeira população de animais e licantropos. O lugar 
onde a “colônia” foi estabelecida já tinha sua própria 
população marcante de licantropos, especialmente 
Mokolé e Bastet; aliados a essas criaturas, os Calados 
criaram uma colônia isolada mantendo os Garou efici- 
entemente do lado de fora. Atribo dominante dos Bastet 
na região (os xenófobos Balam, com seu ódio a tudo que 
seja estrangeiro), os imponentes Mokolé e os sutis Nagah 
eliminavam qualquer intruso rapidamente, enquanto os 
olhos vigilantes dos Amazonas (os licantropos-papagailo) 
informavam seus aliados sobre as ameaças muito antes 
que elas se concretizassem. 

Outros Guará não concordam com essa lenda, dizen- 
do que eles e os Garou eram espécies irmãs. A verdade, 
quem sabe? 
A Cultura Hi-Cumtá 
Em seu íntimo, os Ni-Guará são essencialmente Garou 
(indicando que sua história pode ser verdadeira). Eles se 
organizam de acordo com as mesmas regras, seguem 
fielmente a Litania, têm os mesmos ritos e Dons pareci- 
dos, e até mesmo um sistema de Renome igual. 

Como diferença mais marcante, o Ni-Guará é solitá- 
rio; não se organiza em matilhas. Para cumprir missões, 
proteger Caerns ou mesmo estabelecer laços de amizade, 
prefere a companhia de outros licantropos ou seus Paren- 
tes. Os Ni-Guará agem tipicamente sozinhos, em duplas 
(com um Nagah) ou como parte de um Ôtomó — grupos 
mistos formados pelos licantropos participantes do Meio- 
Conselho (equivalentes às Matilhas dos Garou e simila- 
res). Apesar desse isolamento, continua valendo seu voto 
de proteger os outros Ni-Guará com a própria vida. Com 
a passagem do tempo (e a ameaça de extinção), esse voto 
foi também Toi estendido aos Parentes. 

O respeito dos Ni-Guará pelo Posto é feroz e incondli- 
cional, assim como o respeito pelos mais velhos (aqueles 
que sobrevivem até os 30 anos ganham um ponto per- 
manente de Glória ou Sabedoria, dependendo do que 
fez ao longo da vida, e a partir de então mais um ponto 
a cada 5 anos). Além disso, para evitar que a raça perca 
a unidade, é tradição que todos os Ni-Guará presentes 
em uma determinada região se reúnam durante todas as L 
noites de sexta-feira de lua cheia. 

O Totem “coletivo” da raça é a Formiga, venerado 
acima dos Totens das tribos. A Formiga defende uma filo- 
sofia baseada em “faça sua parte para que o todo funcio- 
ne com harmonia”. Seguindo essa filosofia os Ni-Guará 
conquistam a aprovação do totem; mesmo aqueles que 
seguem outro totem comportam-se assim por natureza. 

Os Ni-Guará sempre se relacionaram pacificamente 
com os Magos indígenas, dependendo de sua personali- 
dade (um Ahroun tem dificuldade muito maior em acei- 
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tar um feiticeiro, por exemplo). Apoiados nessa relação, 
os Guará acolheram os Magos estrangeiros de braços 
abertos; na maioria dos casos isso se mostrou um erro, e 
hoje essas relações estão severamente abaladas — mas 
firmes o bastante para que os Guará conheçam a exis- 
tência e a ameaça da Tecnocracia. 

As “fadas” nativas (criaturas do folclore indígena, como 
o Curupira) mantêm uma relação de estreita coopera- 
ção com todo o Meio-Conselho através de seu “elo de 
ligação” — o Boto, que é considerado Fada pelas Fadas 
e licantropo pelos licantropos. Outras criaturas (incluin- 
do Vampiros e Fadas não-nativas) são desconhecidas pelos 
Ni-Guará, e as primeiras histórias sobre os Cainitas es- 
tão apenas começando a ser comprovadas. 

O maior oponente do Ni-Guará é o Garou, seu ini- 
migo jurado, e considerado por eles uma ameaça a Gaia. 
Depois vêm as forças que ameaçam a sobrevivência dos 
licantropos — a Wyrm, a extinção das espécies animais, 
os caçadores, e os inimigos dos índios. 

Há muito tempo os Ni-Guará deixaram de ser índios; 
ainda há um número razoável deles, mas desde as pri- 
meiras décadas de colonização a miscigenação com o 
branco foi incentivada, para que a vigilância pudesse ser 
mais abrangente. E nem todo Ni-Guará branco é ligado 
a movimentos ambientais ou à defesa dos índios; muitos 
estão firmemente infiltrados na realidade da cultura do- 
minante. No entanto, por algum motivo, todo Ni-Guará 
tem aversão intensa pelo cristianismo, sendo incapaz de 
ficar à vontade em uma igreja ou ter crucifixos ou bíblias 
em casa, e mesmo preferindo escolher parceiros não- 
religiosos. Em tempos mais antigos, sua recusa em casar- 
se na igreja deu origem a muitas lendas incorretas sobre 
o nascimento dos lobisomens. 

Em suas formas humana e lupina (mas não nas formas 
intermediárias), o Ni-Guará é incrivelmente sensual; 
propenso ao romance quase o tempo todo, e atraindo 
parceiros com facilidade (já foi teorizado que sua produ- 
ção de feromônios seja acima do comum). Diz a lenda 
que esse “presente” foi dado a eles por Luna para evitar 
sua extinção. 

Comactenísticas Especinis 

J; 
Os Ni-Guará podem ter qualquer Antecedente (refletin- 
do sua individualidade). Por sua natureza pacífica e pro- 
tetora, após determinar Fúria e Gnose de acordo com 
Raça e Augúrio, aumente um ponto de Gnose e diminua 
um de Fúria. 

Fisicamente, suas formas humanas tendem a pos- 
suir braços e pernas finos e nariz alongado, lembran- 
do o Guará. Mas sua característica mais marcante são 
suas sobrancelhas ligadas — por mais finas que sejam, 
elas sempre se comunicam. À origem dessa caracteris- 
tica é incerta, já que o lobo-guará não tem sombran- 
celhas perceptíveis. 

Suas formas intermediárias, no entanto, são bem di- 
ferentes das demais. O pêlo só tem tonalidade averme- 
lhada nas formas Hispo e Lupus, mantendo a cor dos 
cabelos em Glabro e Crinos. A partir da forma Glabro 
eles têm dentes negros; em Glabro eles são também 
mais peludos que os Garou, especialmente na área das 
mãos, pés e barba (até mulheres!). É uma das poucas 
formas Glabro que não passa facilmente por humana, 
lembrando muito um lobisomem de “filmes trash”. As 











formas Crinos e Glabro têm o mesmo tamanho da forma 
humana, levando o oponente a subestimá-lo. Seus Dons 
de Raça e Augúrio são os mesmos dos Garou. 

Com exceção da rara tribo Anque, os Ni-Guará não 
são capazes de alcançar a Umbra ou usar Pontes da Lua. 
Por outro lado, novamente com exceção dos Anque, os 
Ni-Guará são totalmente incapazes de ficar inconscien- 
tes; nunca precisam de sono, e nunca podem ser 
nocauteados! 

Quando em frenesi, seus testes para recuperar o con- 


trole ganham + na dificuldade; no entanto, se estiver 
prestes a matar um “inocente”, pode evitar fazer isso 
| (deixando o “inocente” desacordado e ferido apenas) 
com um teste com -2 na dificuldade. Se um Ni-Guará 
realmente matar um inocente, em qualquer situação, 
entra em um estado de choque e todas as suas ações 
aumentam +2 na dificuldade. Ele só pode sair desse 
estado após um número de turnos igual a 15-Gnose. 
Além da prata, os Ni-Guará possuem outra fraqueza 
muito perigosa: quando perdem uma parte do corpo 
(exceto orelhas, cauda, garras e pêlo), retornam imedia- 
tamente à forma que tinham quando nasceram. Só po- 








dem regenerar a parte perdida conseguindo um número 
variável de sucessos (acumulados) em testes de Gnose 
(dificuldade 7). Os sucessos necessários são 2 para um 
dedo, 6 para uma mão, 15 para um braço e assim por 
diante, sendo permitido apenas um teste por dia. Até que 
a parte perdida seja totalmente regenerada, eles não 
podem mudar de forma ou usar qualquer Dom ou Ritual. 
Uma única falha crítica anula todos os pontos já acumu- 
lados. Assim sendo, muitos Ni-Guará perdem seus pode- 
res durante anos (ou até para sempre!) quando têm um 
membro decepado. 


As huibos Hi-Cuará 


Os Ni-Guará estão em número reduzido, mas ainda as- 
sim preservam a antiga divisão em tribos. Entre aquelas 
que foram extintas e uma que surgiu recentemente, exis- 
tem hoje cinco tribos: 


lerudo: mais ligados aos Nagah, são os vigias e juízes. 
Seu trabalho é observar — observar garou, licantropos, 
humanos, outras qriaturas sobrenaturais e até os próprios 
Ni-Guará, se assegurando que todos estão cumprindo 
sua função no “grande formigueiro”; em caso de grave 
desvio, tratam de julgar o culpado e eliminá-lo da ma- 
neira mais discreta possível. Força de Vontade inicial: 
4; Totem: Coruja; Apelido: Juízes 


Ituboré: mais ligados ao Meio-Conselho e a grupos 
ecológicos, são os guardiões dos inocentes. Seu trabalho 
é defender todo aquele que não pode se defender sozi- 
nho (a menos que a “vitima” em questão seja considera- 
da um “desvio” pelos lerudo). Força de Vontade inici- 
al: 4; Totem: Curupira; Apelido: Babás 


Tupá-=-Cuí: com menos de 100 membros ao todo, são 
uma “força de elite” — o último recurso dos Ni-Guará e 
do Meio-Conselho. São obcecados pela perfeição, para 
servir melhor, mas ao mesmo tempo exigem respeito 
daqueles a quem servem. Esta é a única tribo com algum 
tipo de organização (militar), e todos seus membros são 
guerreiros: os Ragabash são encarregados de desorien- 
tar o inimigo e de missões que exigem pensamento rápi- 
do, enquanto os Galliard são responsáveis pela moral da 
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“tropa” e os Philodox pela estratégia. Seus Theurges são 
os mais temidos (comparáveis aos paladinos de AD&D). 
Força de Vontade inicial: 5; Totem: Tupã; Apelidos: 
Cavalaria, Boinas Verdes, Irmão Mais Velho. 


ÂAnques: à mais rara das tribos, sendo seu número atual 
estimado em 30 membros. Mais ligados aos Nuwisha, 
são os guardiões e “porteiros” da Umbra — atualmente 
os únicos Ni-Guará capazes de alcançar a Umbra e usar 
Pontes da Lua. Um Anque alcança a Umbra atravessando 
um buraco no chão (dificuldade - 1 se o buraco foi feito 
por ele mesmo com esse objetivo). Diferente dos Garou, 
os Anque efetivamente transformam o buraco em um 
“portal”, que permanece aberto por um número de tur- 
nos igual ao número de sucessos do teste (mas o Anque 
pode fechá-lo antes se desejar); enquanto o portal esti- 
ver aberto, qualquer criatura pode passar por ele (nos 
dois sentidos) fazendo um simples teste de dois dados 
com dificuldade = película -2. 

Por sua óbvia utilidade, os Anque são muito requisita- 
dos e apreciados entre os Ni-Guará e outros licantropos 
incapazes de alcançar a Umbra. No entanto, eles nunca 
podem permanecer muito tempo no mesmo lugar, pois 
são aberturas vivas na Película; cada vez que um Anque 
dorme (eles são os únicos Ni-Guará que precisam dor- 
mir), deve fazer um teste de Gnose (a princípio, Dificulda- 
de 9): um número de criaturas igual ao número de suces- 
sos escapará da Umbra através do Anque. Depois de per- 
manecer no mesmo lugar (limitado a uma área de 10 km 
de raio) por 3 dias, a dificuldade cai 1 por dia. Força de 
Vontade inicial: 3; Totem: Jaci; Apelido: Guias. 


Sombras de Mate: uma tribo formada recentemente 
por remanescentes de tribos extintas após a chegada dos 
europeus, mais alguns simpatizantes de outras tribos. Per- 
cebendo sua inferioridade, esses Guará adotaram táti- 
cas de guerrilha contra tudo que consideram “inimigo”; 
vivem escondidos (apesar do nome, atualmente muitos 
estão infiltrados nas cidades, escolhendo a identidade 
mais discreta para cada ocasião) e eliminam seus alvos 
sem deixar vestígios. Força de Vontade inicial: 4; 
Totem: Aranha; Apelido: Guerrilheiros 


Os Manari 


Os Mauari são os renegados dos Ni-Guará; não exata- 
mente como os Dançarinos — mais parecem os vampiros 
Sabá, representando os “radicais”. 

Felizmente os Mauari são raros, pois optaram pela 
violência e fúria para cumprir suas missões (sendo assim 
vistos como “desvios” pelos outros da espécie). Podem per- 
tencer a qualquer Tribo, e serão chamados “Anque Mauari” 
(só existem três destes), “Sombras da Mata Mauari” e as- 
sim por diante; no entanto, independente da Tribo, terão 
sempre Força de Vontade inicial 3. A exceção é represen- 
tada pelos Tupá-Cuí que viram Mauari; esses são rejeita- 
dos por Tupã, e se tornam membros da força de elite 
particular dos Mauari, os “Mauari-Cuí”. 


lerudo Mauari: mais radicais em seus julgamentos. 
Totem: Cascavel. 


Ituboré Mauari: protegem os indefesos eliminando as 
ameaças da maneira mais violenta e intimidadora possí- 
vel, para que sirvam de exemplo. Totem: Bolaro, um 
espírito similar ao Curupira; enquanto o Curupira prega 
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“Apenas não são de muita conversa. Um bote 
rápido, e pronto, o indivíduo já fica envenenado. ” 


Os Nagah são uma nova raça de licantropos-co- 
loligo No [-Ijoigiro Nato NE<I<1o [E ]aTo [o WE<1o [[o(s [o (o Tia o [o nto [o 
Ligo (o [UrATo [0 ) No [=W Mo) o Jeje pa )=/ po PR CÍVITo Mo [o JA oo fo [o [o jp 
Segundo este livro, os Nagah foram criados por 
Gaia como uma espécie de “fiscais” dos outros 
licantropos. Assassinos extremamente eficientes, 
sua missão é eliminar licantropos que “saem da 
linha”; coisas como os Dançarinos da Espiral Ne- 
gra, por exemplo, não teriam sido possíveis se os 
Nagah não tivessem sido levados quase à extinção 
pelos Garou. (Alguém se lembra da frase “who 
watches the watchmen?”) 

Os Nagah, durante a Guerra da Fúria, foram 
quase eliminados apenas com o trabalho de equi- 
pe (ou seria “trabalho de matilha” 2) dos Garou, 
pois individualmente um Nagah é muito superior 
em combate a um Garou (assim como os Mokolé, 
foro) => (clan Tolo) BEST =T ao [oo jog o SN o fo fo lg o [cipa fo go 
go joao ro go o To [naTiíiaro [DSR =Hsjro Nío [ap ojcigo (cio [oo o [Ec g 
ra. Finalmente, quando a extinção estava próxi- 
ma, o povo-cobra formulou um plano — esconder 
sua existência dos lobisomens, fazendo os outros 
[Tere Tajigo o jorcão [org e1o [io [pci a ano [VIH NC TU I=ig go E aiTaro [UITE, 
os Nagah por inteiro. Assim, desconhecidos e nas 
sombras, eles poderiam cumprir sua missão com 
maior eficiência. 


peças (como fazer um caçador se perder nas trilhas, ou 
transformá-lo em animal), o Bolaro simplesmente o mata. 


Mauvari-=Cui: idênticos aos Tupá-Cuí, mas violentos e 
sedentos de sangue. Totem: Mauari (um espírito-caça- 
dor extremamente agressivo). 


Anque Mauvaris: os três sobreviventes são temidos em 
toda a América do Sul por liberar bestas umbrais contra 
os inimigos dos Mauari. Totem: Mantícora. 


Sombras da Mata Meauaris escolhem menos seus al- 
vos, e não hesitam em recorrer ao genocídio (como explo- 
dir um avião comercial para pegar três vampiros que esta- 
vam entre os passageiros). Totem: Motocu (um espírito 
que queima as matas onde habitam índios “indignos”). 


Os Mauari, em vez de + | em Gnose e -1 em Fúria como 
os Ni-Guará, têm +1 em Fúria e -1 em Gnose. Além 
disso, em seu sistema de Renome, a Sabedoria é substitu- 
ida por Ferocidade; quaisquer criaturas que sintam a 
Wyrm (como licantropos com o Dom Sentir a Wyrm) sen- 
tirão um odor de Wyrm proporcional aos pontos de Fero- 
cidade do Mauari. Diferente dos outros Guará, os Mauari 
conhecem a existência dos Cainitas — e o conflito entre 
eles tem sido violento nas últimas décadas. 


Na próxima edição da DRAGÃO BRASIL, os Dons 
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Tenho um problema muito greve para 
um escritor de romances, aventuras 
de RPG e roteiros de quadrinhos: eu 
não acredito em vilania. 

É verdade. Você não encontra, na vida 
real, pessoas totalmente boas ou totalmente 
más. Todos somos simples mortais, seres 
humanos, trazendo no coração o potencial 
para bondade e maldade — tudo depende 
das muitas escolhas que fazemos ao longo 
da vida. E creia, uma única escolha certa 
ou errada não faz de você um verdadeiro 
herói ou vilão. Nunca. 

Fica bem difícil para mim imaginar um cara 
completamente maligno, com desprezo total 
pela paz, amor, beleza, amizade e tudo que 
torna a vida agradável. Na verdade, às vezes 
sou capaz de escrever aventuras inteiras sem a 
participação de um único vilão — pelo menos 
não no verdadeiro sentido da palavra. 

Vejam, por exemplo, a mini-série Lua dos 
Dragões (demorou, mas terminou!). Logo no 
início da história somos levados a pensar que as 
dragoas-caçadoras são vilãs, amarrando e tor- 
turando a pobre Keyla. Ao longo da saga, con- 
tudo, passamos a conhecer melhor sua cultura 
e seus costumes: descobrimos então que elas 
são, na verdade, guerreiras honradas que lu- 
tam pelos fracos e indefesos. Apenas na última 
parte da história vemos alguma coisa parecida 
com um vilão. 

No RPG Invasão também não vemos vilões 
verdadeiros — pelo menos, não para mim. Te- 
mos a raça alienígena dos metalianos, homens- 
inseto metálicos de cabeça alongada e fêmeas 
com seios (isso é uma looonga história...). Seres 
nobres, capazes de valorizar a vida, o amor e 
as coisas boas exatamente como nós. Mas ocor- 
re que metalianos descendem de insetos soci- 
ais, como as formigas e cupins: sua rainha-mãe 
é o pilar fundamental de sua sociedade, aquilo 
que consideram mais importante no universo. 
Por amá-la tanto, levam sua proteção ao exa- 
gero — sendo capazes de exterminar raças in- 
teiras quando encontram qualquer mínima 
ameaça à segurança da imperatriz. 

Será que isso faz dos metalianos vilões ver- 
dadeiros? Pense bem: se VOCÊ tivesse que es- 
colher entre as vidas de uma nação inteira e 
desconhecida, ou a vida de sua própria mãe, o 
que escolheria? Puxa, até parece enredo de 
algum “Você Decide”... 

“E aonde você quer chegar, Paladino? Está 
tentando dizer que não existem caras maus?” 
Não, nada disso! Vilões existem, sim — e ainda 
bem, porque precisamos deles para ter boas 
histórias. Uma aventura seria de RPG terrivel- 
mente frustrante sem um dragão, cavaleiro ne- 
gro, mago maligno, Mestre Arsenal ou outro 
grande vilão para levar pancada no final. 

Mesmo assim, acho que vale a pena discutir 
um pouco sobre duas coisas: PORQUE alguém 
é vilão, e SE alguém é vilão. 


Nil-tefel- tijolo 


Não, nada de poderes malignos, maldições 
arcanas ou Lado Negro da Força. Em quase 
todos os casos, você precisa de apenas um 
ingrediente para bolar um verdadeiro vilão. 

Um motivo. Só isso. 

POR QUE o vilão é um vilão? Tá bom, ele 
rouba, mata, engana, corrompe, etc. Mas por 
que ele FAZ essas coisas? Ninguém comete cri- 
mes apenas por esporte ou diversão, exceto os 
malucos (e alguns vilões SÃO malucos: alguém 
falou em Coringa?). PRECISA existir um motivo 
por trás das ações de um vilão — do contrário, 
ele será apenas mais um mago maligno/cien- 
tista louco/cavaleiro negro padrão, que faz 
maldades só por fazer. (Por falar nisso, vocês já 
notaram como a série de TV Lois & Clark: as 
Novas Aventuras do Superman está CHEIA 
de vilões que apenas “gostam” de ser vilões? 
Que coisa mais besta!) 

Então, todo vilão precisa de um motivo forte 
para praticar maldades — nem que seja qual- 
quer coisa nebulosa como “ser corrompido pelo 
lado negro da Força”. Muitas vezes esse motivo 
é claro e aparente: o mercenário vem e mata a 
princesa para receber um gordo pagamento do 
diabólico rei vizinho. Pronto! Mas outras vezes 
as razões são secretas, complicadas ou além de 
nosso entendimento. (“Ora, destruir a Estátua 
da Liberdade fazia parte de meus planos para a 
colonizar a América com homens-guaxinim!”) 

Se você está pensando em criar um vilão, 
pode começar escolhendo seu motivo. Em ge- 
ral, o “vilão clássico” age por egoísmo, ganân- 
cia, cobiça, loucura, vingança... ou uma combi- 
nação de todos. Essas motivações simples são 
mais que suficientes para colocar qualquer gru- 
po de aventureiros no caminho do vilão (Ah, 
esses malditos intrometidos! Sempre atrapa- 
lhando meus planos!”). 

Esse “vilão clássico” é muito mais contortá- 
vel para o Mestre: ele pode sair de qualquer 
buraco, pelo motivo mais ridículo — ficou can- 
sado da mãe que o chamava de imprestável e 
resolveu dominar o mundo só para provar que 
ela estava errada, ou coisa assim. Também é 
muito fácil para este vilão ser rapidamente odi- 
ado pelos aventureiros: quem não ficaria louco 
da vida com um babaca que queimou sua al- 
deia, matou sua esposa e/ou chacinou sua famí- 
lia, só porque não tinha coisa melhor pra fazer? 
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Pelo menos para os aventureiros, lidar com um 
vilão-malvado-padrão é fácil: você enche ele 
de pancada e joga na cadeia, ou coisa assim. 

Mas... e quando ele tem um motivo razoável 
para agir como age? E se ele, sob seu ponto de 
vista — ou o ponto de vista de seu povo — está 
fazendo a “coisa certa”? Mesmo quando, para 
nós, parece a coisa errada? Será que alguém 
assim é MESMO um vilão? 
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Você acha que é fácil rotular alguém como 
vilão? Então pense naquele formigueiro que 
apareceu em seu quintal. Ei, aquelas formigas 
podem destruir a horta que sua mãe teve tanto 
trabalho para plantar. Jamais! Equipado com 
sua sagrada pá +3 contra insetos devoradores 
de folha, você avança e a colônia sucumbe após 
alguns golpes. Tudo acabado, você é recebido 
em casa como um herói. 

Herói? Não na opinião das formigas, com 
certeza! Ora, você apareceu sem NENHUM 
motivo (pelo menos, nenhum motivo que uma 
formiga consiga entender) e destruiu uma cida- 
de com milhares de habitantes, construída com 
tanto esforço por criaturas que trabalhavam ho- 
nestamente. Então responda, amigo: qual a di- 
ferença entre você e um daqueles monstros de 
aparecem para derrubar Tóquio toda semana? 

E duro dizer, amigo, mas você acaba de se 
tornar um grande vilão. Vamos esperar que não 
exista entre as formigas nenhum tipo de paladi- 
no ou super-herói, ou você estará encrencado... 
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Ok, chega de formigas. Como exemplo de vi- 
lões com bons motivos, eu gostaria de falar de 
Outlanders — uma saga espacial em quadri- 
nhos produzida no Japão pelo artista Johji 
Manabe, e publicada nos EUA pela editora Dark 
Horse. Muito pouco conhecida no Brasil, essa 
série foi meu primeiro contato pessoal com os 
quadrinhos tipo mangá, e também uma das mais 
divertidas histórias que tive chance de ler. 

À primeira vista, a idéia básica de Outlan- 
ders parece das mais manjadas — um podero- 
so império alienígena atacando a Terra. Dãaaá, 
que original! Apenas conhecendo melhor a his- : 
tória podemos entender que, mesmo enquanto | 
enviam gigantescas frotas de naves biomecã- 
nicas para arrasar nossas cidades, os assim cha- 
mados “vilões” estão cobertos de razão — sob 
seu próprio ponto de vista, claro! | 

Há milhares de anos, a Terra abrigou a mais 
poderosa civilização conhecida — o Império | 
Santovasku. Um povo tão avançado que há 
muito tempo abandonou a “tecnologia comum”, | 
e hoje utiliza engenhos biomecânicos (criatu- 
ras vivas) modelados através de magia. Desde | 
imensas naves estelares até veículos menores e | 
aparelhos de comunicação, toda a tecnologia 
do império é biomecânica. 

Contando com uma frota de mais de oito | 
milhões dê naves (é isso mesmo, OITO MlI- 
LHÕES!), o Império Santovasku avança pela | 
galáxia conquistando novos mundos — deixan- 
do para trás seu amado mundo-mãe, o Planeta 
Sagrado. Atualmente sediado em muitos outros 
planetas, o Império envia expedições regulares 
ao Planeta Sagrado para verificar se está tudo | 
bem. E agora, escutem essa! Uma dessas expe- 
dições acaba de chegar, e detectou “formas de | 
vida infectando seu amado mundo-mãe”. 

Adivinhem quem são essas formas de vida? 

À saga prossegue com os terrestres e os Im- | 
periais lutando entre si, cada um acusando o 
outro de “invasor” (e ambos com razão!). No | 
início o povo da Terra parece não ter chance | 
nenhuma contra as naves-monstros de Santo- 
vasku, mas surge uma esperança: a jovem prin- 
cesa Kham, apaixonada por um terrestre, deci- 
de começar uma rebelião e se voltar contra o 
império para proteger a Terra. 

Muito mais que naves e mundos explodindo, 
Ouilanders combina aventura, humor e dra- 
ma de forma extraordinária. Ainda tenho espe- 
ranças de ver esta série publicada no Brasil al- 
gum dia — então não vou estragar tudo con- 
tando o final. Só uma coisa: se vocês esperam 
algo previsível do tipo “os rebeldes derrotam o 
Império e salvam o dia”, podem esquecer... 
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Pois bem, então a tal princesa Kham era uma 
guerreira mimada, arrogante, teimosa, sanguli- 
nária, ninfomaníaca e sem respeito nenhum 
















Vilã ou 

heroína? 
Questão de 
opinião... 









































pela vida humana. Ou seja, tem tudo para ser Protagonista da série Qutlanders, a princesa Kham 

uma vilã de primeira grandeza. Mas de repen- tem sido um espinho na vida de seu pai, o Imperador tp, &D 

te ela se volta contra o Império para defender a Quevas; já tinha idade para se casar, mas era tão rebelde 

Terra. Isso faz dela uma heroína? Como pode, e teimosa que nenhum nobte na galáxia sequer pensaria Santovasku, Guerreira 

se Kham CONTINUA mimada, arrogante, tei- em tê-la como esposa! 16/Maga 2, Inconstan- 

mosa, sanguinária, ninfomaníaca...? | | te (Caótica e Neutra), 
Parece papo de cientista louco, mas isso tem Um dia, entediado, Kham resolveu acompanhar q expedi- À For 18/80, Des 19, Con 

a ver com a Teoria da Relatividade de Einsten: ção punitiva que seria enviada para destruir os invasores À 18, Int 16, Sab 14, Car 

tudo é relativo, TUDO mesmo! Até a vilania. do Planeta Sagrado — a Terra. Desobedecendo ordens, 16, Ps 146, CA 2 

Kham passou de vilã a heroína mesmo sem como sempre, ela, rumou para o campo de batalha 

mudar em nada seu íntimo, sua personalidade sozinha € usando apenas sua espada e armadura. 

ou suas idéias — mudou apenas sua relação Em meios às ruinas de Tóquio ela So Ria GURPS 


com a Terra e o Império. Ora, até mesmo um 
paladino de AD&D pode ser visto como vilão: 
ele não sai por aí destruindo kobolds, gobli- 


matando soldados — quando encontrou Teisuya | ST 19, DX 19, IQ 16, 
Wakatsuki, um fotógrafo atrapalhado. | NT 18, DP 2, RD 6 


nóides e demônios, mesmo quando eles não Naturalmente, Kham tentou matá-lo, Mas Teisuya teve : Firi é 
eta : : | Ne esvantagens: 
cometeram crime algum? Einstein tinha razão! mais sorte: não apenas sobreviveu, como também rou- Aa ge º 
ilania é RISE idão Mágica 1, 
A vilania é relativa. bou q espada de Kham. Enfurecida, mas também curiosa, Pt e 
que Bonita, Reflexos em 
: : Kham perseguiu e capturou Tetsuya. No início o manteve . 7: 
nter = = E dltcialt! Ra Combate, Fúria, 
como mascote, depois como amigo, e no fim acabou o aa 
E h K ERA os Impulsividade, Luxúria 
com isso chegamos ao grande segredo da totalmente apaixonada por ele. j 
criação de um vilão: a pura vilania não existe. = E Perícias: Espadas de 
Quando entender isso, você será capaz de cri- Kham não se incomodava nem um pouco com os milhões Lâmina Larga 23, 
ar vilões muito mais convincentes. de vidas que seriam destruídas pelas naves imperiais — Pilotagem (naves) 16, 
Existe, sim, diferença de valores. O vilão luta mos, por razões que ela não conseguia entender, seu várias mágicas de 
por uma causa “maior” — desde seu próprio amado parecia “estranhamente aborrecido” com q Comunicação é 
conforto egoísta ou as vidas de uma população destruição de todo o povo da Terra. Então ela resolveu À Empatia, Cura, Ilusão e 
inteira —, e por esse motivo ignora coisas impor- pedir ao pai para se casar com Tetsuya e assim decretar a Criação 
tantes para os aventu reiros: família, sociedade paz entre os dois povos. 
ou até a própria existência do planeta. Um “vi- 
lão” pode ser inteligente, honrado, honesto, sen- Incapaz de aceitar outra maluquice de sua filha, o SD &r T 
sível... e mesmo assim vê a raça humana como “Imperador recusou o pedido. Acostumada a ter tudo que F4 H5 R5 A3 
+ Z « 7 a z F y F [4 
uma praga que não fará a menor falta! queria, Kham ficou tão frustrada e furiosa que resolveu PdFO. 25 PYs 
y 


Pense melhor sobre vilões bonzinhos e he- ZA iniciar um movimento rebelde contra 0 


o E minhos da 
róis maus... OU vice-versa! Império Santovasku para proteger a Terra. Ca é 


PALADINO Magia: Água 2, Luz 3 


com a colaboração de Daniel Bernardo E assim, uma vilã é hoje nossa única esperança! 
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Embora tenha um certo potencial para desen- 
volver o individualismo no que diz respeito ao 
escapismo inevitavelmente inerente acertos 
aspectos do jogo (alguém enten- 
deu algo?), o RPG pode, sem som- 
bra de dúvida, ser considerado um 

jogo social. 
, É preciso que você tenha um grupo 
de amigos ou pessoas interessadas para 
poder jogar. Mas.graças à falta de lugares 


disponíveis, os jogadores deste fascinante: 


hobby se vêem cada vez mais isolados em suas 


casas — onde seu passatempo predileto pode | 
ser desenvolvido sem muitos problemas ou in- 
terrupções. Isso tem tornado cada vez mais difi="- 
cil a confraternização entre grupos de jogo. | 
Há seis anos, desde que o RPG explodiu com | 
força total, todos nós — jogadores e Mestres — | 


temos pelo menos uma ocasião no ano quando 
podemos encontrar pessoas que compartilham 
de nossa mesma paixão: o Encontro Internacio- 
nal de RPG, a maior e mais importante conven- 
ção do gênero no Brasil -— e a-segunda-maior 
em todo o mundo, perdendo apenas para a 
famosa GenCon nos EUA. 

Palco de novos lançamentos, palestras e con- 
vidados especiais — incluindo “astros interna- 
cionais” como Steve Jackson, Mark Rein * Hagen 
e tantos outros —, o Encontro é principalmente 
uma oportunidade para que os RPGistas reve- 
jam velhos amigos, façam novos, e também tra- 
gam mais praticantes ao jogo. O Encontro tam- 
bém se empenha em explicar o RPG aos leigos, 
especialmente professores e jornalistas, buscan- 
do desfazer a fama negativa que este passa- 
tempo tem perante os menos esclarecidos (pois 
é, ainda há quem acredite que o RPG induz ao 
satanismo, magia negra e outras bobagens). 

O Encontro Internacional e outras :conven- 
ções são extremamente importantes para a so- 
brevivência e crescimento do RPG. Infelizmen- 
te, a continuidade desses eventos pode estar 
sendo ameaçada pelos próprios RPGistas: 


Embora a quantidade de RPGistas no Brasil seja 
crescente, ainda é muito difícil encontrar gru- 
pos que jogam regularmente. Grupos que ro- 
lam a mesma campanha durante meses (ou 
anos!) eram tradição nos velhos tempos, mas 
hoje uma raridade. Encontrar ou formar novos 
grupos é tarefa difícil — basta observar nossa 
Barraquinha, do Orc todos os meses, sempre 
lotada de anúncios enviados por RPGistas à pro- 
cura de grupos. Assim, o Encontro e outras con- 
venções são oportunidades de ouro para co- 
nhecer outros RPGistas e formar grupos. 
Entretanto, para que o Encontro Internacio- 
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nal e outras convenções continuem existindo — 
assim como o próprio RPG —, o RPGista deveria 
observar certas noções básicas de comportamento 
e exercitar um pouco mais seu bom senso. 

“Talvez éempolgados coma atmosfera do even- 
to;hordas de supostos jogadores adquiriram o 
exótico costume de correr gritando como se al- 
gum míssil perdido da OTAN estivesse a cami- 
nho, ou coisa parecida. Pode até parecer diver- 
tido na hora, masinão há o menor sentido nisso. 
Esse tipo de atitude deteriora ainda mais a ima- 
gem dos RPGistas ("Bando de loucos!”, pensou 
a velhinha enquanto passeava com seu poodle) 
é tombém. atrapalha aqueles que chegaram 
cedo, pegaram fila (que não era das menores), 
esperaram horas e pretendiam fazer algo mui- 
to simples: jogar RPG. | 

É um conselho tão básico que chega a pare- 

cer besteira colocá-lo aqui. Não custa nada 
andar devagar, sem tumulto é agir com educa- 
ção. Batucar nas mesas em-conjunto quando 
cai uma cadeira não tem problema algum; já 
virou até uma tradição do Encontro (e cá entre 
nós, quantas vezes isso acontece por dia? Duas? 
Três2). Mas berrar insanamente ou bradar pa- 
lavras sem sentido de cinco em cinco minutos 
não tem justificativa. Uma mesa de jogo locali- 
zada em um Encontro;já sofre com a barulheira 
normal — ninguém precisa de mais gritaria para 
atrapalhar. Divirta-se, mas deixe que os outros 
se divirtam também. 


O jogador de RPG, em:geral, gosta de fantasi- 
ar. Isso é muito natural —fazer-de-conta é par- 
te da mágica do jogo, aquilo que torna o RPG 
tão fascinante e atraente para aqueles que têm 
rogitição sobrando. 

' Por esse motivo, a grande maioria dos RPGis- 
tas ADORA usar disfarces e fantasias. Desde o 
clássico sobretudo, roupa preta e visual gótico 
dos jogadores de Vampiro, até armaduras e 
mantos medievais ou uniformes de super-he- 
róis. Ora, isso não é nenhuma mania esquisita 
exclusiva dos RPGistas — as convenções de 
trekkers, os Tás ardorosos de Jornada nas Es- 
trelas, também estão cheias de gente fantasia- 
da. É assim como as convenções de trekkers, o 
Encontro é uma oportunidade de usar roupa 
esquisita sem se sentir deslocado ou impressio- 
nar negativamente as pessoas. Durante o En- 
contro deste ano tivemos figuras memoráveis, 
desde um solene Vorlon (“Onde vai aquele cara 
fantasiado de geladeira?” disse um amigo que 
nada sabia sobre Babylon 5) até um excelente 
Darth Maul, vilão principal do novo Star Wars 
Episódio | — e que vemos estrelando as fotos 
deste artigo. 


Sim, usar fantasias é legal, é dez, é duca! O 
problema: quando você encontra essas figuri- 
nhas em uma convenção, ninguém acha estra- 
nho. Agora tente fazer o mesmo na Avenida 
Paulista, por exemplo (ok, existem coisas estra- 
nhas na Paulista, mas não TÃO estranhas as- 
sim). Provavelmente muita gente vai parar para 
ver. Quiros vão rir. E alguns vão manter uma 
distância segura, com a certeza de que você é 
algum tipo de lunático. 

O que poucos RPGistas entid OU pou- 
co se esforçam para tentar entender, é gue o 
grande público não tem A MENOR IDEIA do 


que é RPG. Muitos já ouviram falar que. éol- 


gum tipo de jogo, com livros e dados; outros. o 


conhecem (e já ouvi isso mais de uma gre tomo É 


vens” — e fica meio. dificil. provar. o odio . 
vestir des vampiro ou É o 


quando você resolve : se ve 
brandir espadas no meio da rua. 


Quando você verga sua fantosia dentro do ER 
limites de uma convenção de RPG, especial. 
mente quando ela é realizada em lugar fecha- 


do (como o VI Encontro Internacional, realiza- 
do no Galpão Fábrica) não há problema al- 
gum. Mas quando o evento tem lugar em luga- 
res abertos como a Marquise do Ibirapuera, al- 
gumas precauções devem ser observadas. 

Evite, quando possível, vir de casa já com- 
pletamente fantasiado — não importa se você 
vai usar transporte público ou carro particular. 
Por quê?! Ora, se você está vestido como Darth 
Vader, Chun Li ou Mickey-Mouse;-claro;queo 
pessoal nas ruas pode mostrar reações diverti- 
das e amistosas. Mas e quando você pretende 
participar do tradicional live action de Vampi- 
ro (praticamente obrigatório em todos,os En- 
contros), vestido como o líder de uma gangue 
Brujah, ou uma excessivamente sensual Torea- 
dor2 Lembre-se, o público « é as autoridades não 
têm nenhuma obrigação. de saber que você está 
indo para um Encontro de RPG, e na verdade 
não passa de um pacífico e inofensivo estudan- 
te do segundo grau! (Até hoje conta-se que, 
durante o | Encontro Internacional, o carro de 
um bando de jogadores fantasiados de vampi- 
ros Nosferatu — todos com as cabeças raspa- 
das! — teria sido detido pela polícia.) 

Caso não seja possível percorrer o trajeto 
até o local do Encontro e só depois vestir sua 
fantasia, tudo bem. Você ainda pode vestir ape- 
nas PARTE da indumentária, conservando um 
aspecto mais ou menos normal: pegar o ônibus 
fantasiado de Capitão Ninja (havia VÁRIOS 
deles no Encontro deste ano!), com máscara e 
espadas nas costas, é garantia quase certa de 
atrair problemas. Muito mais inteligente seria 
rumar para o local usando apenas as calças 
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camufladas (que até andam em moda, nota- 
ram?), trazendo o resto do uniforme devida- 
mente acomodado na mochila. 

Em último caso, se você precisa MESMO sair 
de casa já totalmente disfarçado como vampiro 
Brujah, nem tudo está perdido — basta agir 
como uma pessoa normal enquanto estiver em 
público. Ande calmamente, não corra ao en- 
contrar seus “colegas de gangue”, não encare 
as pessoas na rua, e evite ficar gritando coisas 
como “morte aos lobisomens!” ou “vou matar 
todos os Ventrue!” Por favor, guarde a interpre- 
tação para o Encontro. Isso vai poupar todos 
nós de muitos problemas, pode acreditar. 


Ae e BP . a Ra E 
A+ T-]MALT- didi 4 


Ainda sobre fantasias, algumas exigem sempre 
algum tipo de acessório — algo para incre- 
mentar o visual, como uma máscara, óculos 
escuros, um cinto de utilidades... Até aí, tudo 
bem. Entretanto, como infelizmente foi notado 
no Encontro Internacional deste ano, alguns 
jogadores acabam indo longe demais e trazem 
ARMAS para o evento — armas REAIS. No En- 
contro foram vistas espadas, tacos de baseball e 
correntes, entre outros itens perigosos. 

Talvez eu esteja sendo duro demais (e se 
estiver, paciência), mas levar armas verdadei- 
ras para um encontro de RPG está entre as coi- 
sas mais estúpidas que alguém poderia fazer. 
Sim, ok, tudo bem. Todos estamos cansados 

















de saber que RPGistas, em geral, são pacíficos 
e conservam a violência dentro do jogo. Mas, 
insisto em repetir, os não-RPGistas não têm obri- 
gação nenhuma de saber disso. Eles têm todo o 
direito de ficar assustados ou intimidados quan- 
do você aparece exibindo armas em público. E 
intimidar pessoas com armas é crime. 

Muitos participantes deste Encontro tiveram 
o bom senso de levar armas falsas, inofensivas 
— como certas espadas próprias para exibição, 
sem corte, e com a ponta protegida por uma 
peça plástica. Outros usaram espadas de pape- 
lão. Houve, contudo, um garoto que teve sua 
espada katana legítima (afiada e mortal!) apre- 
endida pelos policiais presentes no parque — o 
que não podia ser melhor. Imagine se, por uma 
infelicidade, começa uma briga e algum em- 
polgadinho agarra essa espada para “duelar”£ 
Ou se a arma é roubada por pessoas mais vio- 
lentas? Ora, uma simples queda acidental po- 
deria resultar em uma tragédia capaz de can- 
celar para sempre o Encontro de RPG — isso 
sem falar na vida de alguém! 

Usar armas falsas é mais sábio e mais segu- 
ro, mas pode não ser suficiente — elas ainda 
são capazes de assustar pessoas desinformadas, 
e isso também é crime. Então, mesmo que você 
use armas falsas, elas NÃO devem ser exibidas 
abertamente fora dos limites do Encontro. Nos- 
so colega Cassaro, que costuma ser visto fanta- 
siado de Capitão Ninja, sempre complementa 
seu uniforme com uma ou duas espadas falsas 
de alumínio — mas sem jamais sair da área do 
Encontro com elas. Nota: Cassaro é praticante 
de kendô e TEM em casa uma espada ninja 
verdadeira, mas nunca cometeu a imbecilida- 
de de levá-la para um encontro de RPG. 

O ideal mesmo é que as armas pareçam 
OBVIAMENTE falsas. Uma espada plástica do 
He-man, Jiraya ou Thundercats (será que ainda 
existem essas relíquias?) pode parecer ridícula, 
mas é suficiente para aplicar golpes imaginári- 
os. Nosso Darth Maul trazia como “arma” um 
sabre de luz obviamente plástico e totalmente 
inofensivo. Nota dez para ele! 


(EEE R 
( rs a Ls nd Pr. ROS 4 7) 
> À q 


HI o ) | É ) 1º%4] E | > E ca E o 


Se você está habituado a abrir sua DB e encon- 
trar nesta seção dicas para se divertir mais em 
aventuras de RPG, então sentimos muito por 
desapontá-lo desta vez. 

Este artigo nasceu exatamente da preocu- 
pação da DB e Devir Livraria sobre as repercus- 
sões geradas pelos incidentes no mais recente 
Encontro Internacional. Apenas observando cer- 
tas regras de conduta e educação poderemos 
preservar os poucos espaços públicos que nos 
restam para jogar, bem como as convenções 
onde podemos nos reunir. 

Então vamos esperar que, no futuro, nossas 
páginas jamais precisem ser outra vez desper- 
diçadas para ensinar boa educação aos RPGistas 
e salvar a reputação do jogo. 

J.M.TREVISAN 
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Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em Reais, e 
devem ser usados apenas 
como referência para trocas 
e construção de baralhos, 

- para avaliar seu poder e 
raridade de cada carta 
quando comparada às 
demais. 
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dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 
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O Futuro do Magic 


Peter Adkison, mestre máximo da Wizards 
of the Coast, fala sobre Magic, Pokémon 
e outros bichos.... 





Trechos da palestra de Peter Adkison, presidente da Wizards of the Coast, du- 
rante o VII Encontro Internacional de RPG, em São Paulo: 


O Passado e Presente 

Como devem saber, Magic foi originalmente publicado em 1993. Desde então tem 
havido, até onde sei, aproximadamente vinte expansões para o jogo. Ele atualmente é 
publicado em inglês e mais oito línguas. Magic está indo muito bem nos Estados 
Unidos e também aqui no Brasil e América do Sul de modo geral, na Europa, e 
também tem tido muito sucesso em alguns países da Ásia, especialmente o Japão. 

Para mim, pessoalmente, uma das coisas que mais me interessa no Magic é seu 
caráter internacional, que me permitiu viajar pelo mundo inteiro e jogar com pessoas 
de todos os lugares. 

O Magic tem um futuro previsível, pois já estabelecemos um padrão: três novos 
lançamentos por ano. É sempre um equilíbrio muito delicado decidir com qual veloci- 
dade as novas expansões devem chegar ao mercado. Lançar mais de três expansões 
por ano tornaria caro demais para os duelistas manter suas coleções atualizadas; por 
outro lado, menos de três expansões por ano significaria muito tempo sem renovar o 
jogo, e muitos jogadores poderiam perder o interesse. 

Nós reduzimos a quantidade de cartas em cada expansão para que não seja tão 
caro completar a coleção. É uma forma de evitar que o público gaste muito dinheiro 
muito dinheiro com Magic, mas sem reduzir o número de expansões lançadas por ano. 


Uma das novidades que pretendemos lançar entre agosto e outubro desse ano, seria a 
próxima expansão stand-alone, aquelas em que você pode jogar só com as carias 
daquela expansão (nota do editor: como Era Glacial, Miragem, Tempestade, Saga de 
Urza...); seria um baralho, um romance e o guia do jogador, tudo em um pacote só. 

Uma coisa que queremos fazer com a revista Duelist (n.e: a revista oficial da 
Wizards of the Coast nos EUA, disponível no Brasil em bancas de importados) é sin- 
cronizar melhor o lançamento da revista com os lançamentos das expansões, para 
que a revista do mês traga sempre um guia de estratégia para aquela expansão. 

Um de nossos produtos mais inovadores no ano passado foi a série Unglued. 
Pensamos em fazer uma continuação para ela este ano, mas com a 6º Edição saindo 
agora a quantidade de cartas novas seria alta demais: então deixamos esse projeto 
para o ano que vem. 

Também temos projetos de produtos que seriam crossovers entre Magic e AD&D, 
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Força da Natureza ................. Vd. 
Gorro do Bulão ..................... Ar. 
“Grimório Silvestre ................. vd... 
EE Hecafombe ;ssas..scsssmes Pr.. 
Jokulhavps ............... rms Ym... 
LRUIDOVE css ssisessiniaiaseção Vd .. 
— LuoMaligna............ 
Mocogal um ds T 
Mina Uivadora ..................... Ar. 

E A 
Necropotência ...........s Pres 

“Ordem do Escudo Branco ....... 

- Ordem Primordial................ 
Do as Ym 
Pesadelo é rr PE 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T.... 
Rei dos Goblins ............. io 

“ RioSubterrâneo ................. Tu: 

“Senhor da Atlântida .............. 

Senhor das Profundezas ........ 

inline ss Br. 
HerTeMO tosa. mnrsseinrs Ym 
Naciolg= Sead 

- TEMPESTADE 
Raras não listadas 2.00 
“Incomuns não listadas 0.50 

“Comuns não listadas 0.10 

“Altar da Demência ............... 
Amen emo vd. 

“Anjo Vingador... 

“Apocalipse ............. Ym...R.. 


400 
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mas nada para um futuro próximo. Também tivemos sucesso com vários romances 
baseados em Magic, e temos muitos outros no cronograma de lançamentos. Também: 
gostaríamos de fazer um filme e uma série de desenho animado, mas Sa endrato 
isso é só uma intenção. é sa 


As Cartas Metalizedas 7 | | 
As “foil cards” (n.e: mais conhecidas agui no Brasil como Premium Cards) vão conti- 
nuar existindo. Talvez não estejam presentes em todas as expansões, mas vão continu- 
ar — porque fizeram um grande sucesso, não trazem mal nenhum aos jogadores e os | 
colecionadores gostam muito. É interessante que um jogador pode trocar uma única 
“foil card” com um colecionador por muitas cartas normais. Levamos alguns anos. 
para tomar essa decisão, tínhamos medo da reação do público, mas porca que deu 
certo. Vamos continuar com essa idéia. | ea 


Pokémon Card Game E 
O jogo de cards Pokémon está tendo forte efeito sobre a é dade do Mádie. ! 
Quantos aqui sabem o que é Pókemon? Quase todo mundo? Ótimo. Esse produto foi. 
lançado no Japão há alguns anos — uma combinação de desenho animado para TV, | 
jogo de cards colecionáveis e jogo para GameBoy. (n.e: Pokémon é uma contração — 
de pocket monster, “monsiro de bolso”; a história se baseia em duelos de pequenas | 
criaturas orientadas por jovens FE | | 

Pokemoón foi inventado por um criador de jogos chamado. Nica um grande fá É 
de Magic. Sua idéia era criar um produto com apelo similar ao Magic, mas mais 
voltado para o mercado em massa. Funcionou muito bem, Pókemon se tornou extre- 
mamente popular no Japão — e quando isso aconteceu, o interesse no próprio Magic ; 
também aumentou bastante. Esperamos que esse mesmo efeito também se dê nos 
Estados Unidos, Brasil e em outros países do mundo. | | q 

Temos a intenção de lançar Pokémon no Brasil, mas o contrato que assinamos 
com a Nintendo vale apenas para os EUA. Agora estamos negociando | os direitos 
para o resto do mundo, exceto Japão. 


Outros Gs 

Como devem saber, a WotC também dá suporte a vários outros e games: Net | 
Runner, Batiletech, Jihad-Vampire, Spellfire, Legend of Five Rings e outros. L5R . 
está indo muito bem, continuaremos dando suporte a essa linha. E na virada do ano - 
teremos pequenas expansões com mais cartas para os demais. 


O Apoio da DB 
Fico muito contente em saber que as revistas brasileiras de RPG apóiam o Magic (n.e e 
sabemos MUITO BEM a que “revistas” ele se refere, não?). A Wizards of the Coast fez 
um grande esforço no mundo inteiro para conseguir uma reação favorável da impren- 
sa, não só no Brasil como no mundo inteiro. Lutamos não apenas para que Magic seja 
visto de forma favorável, mas também os torneios, a questão de ranking, etc. Etambém | 
o próprio hobby dos jogos — não apenas cards, mas o estilo de vida. do pessoal que 
participa do nosso hobby. Acreditamos realmente no lado positivo dos jogos; são me- — 
lhores que muitas ouiras coisas que os jovens poderiam estar fazendo se não estivessem 
jogando. Sempre explicamos isso para a imprensa quando temos oportunidade. 





my | 
Sr N 


Baralho do Mes 


O Retorno da 
MorteViva 


4 Morte Viva 
4 Golpe de Gênio 
4 Aves do Paraíso 
4 Sobrevivência do Mais Apto 
3 Druida Eremita 
1 Triturador de Ossos 
1 Ressurgido 
1 Senhor da Praga Phyrexiano 
1 Corvo Familiar 
1 Cavaleiro dos Alísios 
1 Eremita Demente 


1 Espículo Tecelão 


1 Recruta Símio 
1 Fazendeiro de Yavimaia 
1 Barreira de Flores 
1 Besouro Beliscador 
1 Ogre Xamã 
1 Mogg Fanático 
1 Dragão Averneo de Shiv 
1 Atirador de Fogo 
1 Fênix Fragmentada 
1 Guia Cármico 
1 Monge Realista 
1 Fortaleza de Volrath 
1 Força Verdejante 
4 Lagoa Espelhada 
4 Cidade de Bronze 
2 Pedreira de Thran 
8 Florestas 
2 Pânianos 
1 Montanha 
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Cavaleiro dos Alísios .............. Az ...R.. 7.00 
Chuva de Lágrimas ................ Pr... |... 1,00 
Dança de Cadáveres................ Pr... R.. 5,00 
DIS pensar Ecsistscesacaemmetse em hz... 1... 1,00 
Distorcão Temporal ................ Az ....R.. 8.00 
Dragão de Rath .................... Ym...R.. 6.50 
Eladamri, Senhor das Folhas . Vd .... R.. 3.00 
Emissário Soltariano .............. Br... R.. 3.00 
Filhote de Chacal ................... Ym... 1... 1,00 
Floresta de Skyshroud ............. T...R.. 4.00 
Força Verdejante ..........m Vd ....R.. 7,00 
Fornalha de Rath... Ym...R.. 6,50 
Garras do Inverno .............. Vd ... 1... 1,00 
Gerrilheiros Soltarianos ......... Dr... R.. 4,50 
Gnomos de Garrafa ............ Ca... 1... 2,50 
Lago da Caldeira ................. T....R.. 4.00 
Lagoa Espelhado .................... T...R 15.00 
Lobotomia ......... Dr... 1... 2,00 
FIZ dO Dida sms sess Brisie Dae: 1,29 
Morte Viva... seres Pr.....R.. 8,00 
Ornato de Safira ............ hr ...R.. 4.00 
Pergaminho Amaldiçoado ..... Ar ....R 15.00 
Pinhal Desolado ........se. T...R.. 4.00 
Planura de Sal... es T...R.. 4.00 
Prateleira de Pergaminhos .... Ar ....R... 5.00 
Propaganda ........smmees Az... 1... 1,00 
Rainha do Caixão ............ Pr... R.. 5,00 
RECAI ssa serasa Vd...R.. 4.00 
Sarcomancia .... Pr... R.. 4,00 
Scragnoth....sesstacesirsiêsasiteres Vd .... 1... 3,00 
Sussurros da Musa... AZ ISSO 
Terra Crestada ............ e T....R.. 4.00 
erros Emas To 50 
ITUTOMO E sessao iser orar Ar ....R.. 4,00 
Vinhas de Eladamri ............... Vd ....R.. 5.00 
FORTALEZA ; 

Raras não listadas 2.00 

Incomuns não listadas 0.50 

Comuns não listadas 0.10 

Alimentador de Espículos ....... Vd .... 1... 1.50 
Anjo Guerreiro ............ Br ....R.. 3.00 
Assassino da Fortaleza ........... Pr... R.. 3.00 
Barreira de Flores .................. Va... 1... 2.00 
Barreira de Lágrimas ............ Az... 1... 1,00 
Busca do Conhecimento ......... Br... R.. 3.00 
Campeão Soltariano .............. Br... R.. 4.00 
Druida Eremita .............um Vd...R.. 4,00 
ENXAQUEC + xseossssescerasseremo em Pr... 1... 2,00 
Fênix Fragmentária ............... Ym...R.. 4.00 
Fortaleza de Volrath .............. T...R.. 6,00 
Fractius ÁCÍdiCo ......isuseer. Dr... 1..1,50 
Fractius Cristalino ......es Dr... 1... 2,00 
Fractius Espinhoso .................. Dr... 1... 1,00 
Fractius Hibernante ............... Dr... 1... 1,00 
Fractius Provedor ........... 1 ad Pos 
Fractius Rainha .............e Dr ...R.. 7,00 
HESTOÇÕO armario dosrcpemcesmsases hz... 1... 1,00 
Guerreiro en-Kor ............... Br... 1... 1,00 
Mogg Maníaco ..........esmser Ym...1..1,50 
Mox de Diamante ................... Ar ....R 20.00 
Ponte Traiçoeira ..................... Ar... R.. 5.00 
Procriador de Espículos .......... Vd ...R.. 3.00 
Salões Oníricos ............u.cs Az... R.. 2.50 
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Wyver de Prata .......... Az... R.. 3.00 
Xamã en-Kor .......ee Br... R.. 2.50 
EXODO 

Raras não listadas 2.00 

Incomuns não listadas 0.50 

Comuns não listadas 0.10 

COmdismO ii menirteis Br... R.. 8,00 
Paladino en-Vec ................... Br... R.. 6,00 
Paz de Espírito ........... Br... 1... 1,00 
Equilibrium ..........msees Az ....R.. 4.00 
Ertai, Mago Graduado ........... Az ....R.. 8,00 
PrOIDIE ssa hz... 1... 200- 
Mente sobre Matéria .............. hz ....R.. 5,00 
Digo em E Pr....R.. 5.00 
Juramento dos Carniçais........ Pr.....R.. 2.50 
Pandemônio ......... Ym...R.. 6,00 
Assalto Sísmico ............eese Ym...R.. 3.00 
Mirri, Felina Guerreira .......... Vd ....R.. 4.00 
Juramento dos Druidas .......... Vd ....R..5.00 
Espículo Tecelão .................... Vd ....R.. 4,00 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd ....R.. 5,00 
Portal Errático ...........s Ar ....R.. 3,00 
Autômato Descuidado ............ Ar ....R..5,00 
Broche da Anulação ............... Ar ....R.. 6,00 
Cidade de Traidores ............ TR... 3.00 
UNGLUED 

Raras não listadas 1.50 

Incomuns não listadas 0.50 

Comuns não listadas 0.10 

B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr... R.. 5,00 
B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr..... R.. 5,00 
Blocker Lotus ....... hr ...R.. 8,50 
Mirror Mirror... hr ....R..5,50 
SAGA DE URZA 

1) Graça Absoluta .................. Br... 1... 1,00 
2) Lei Absoluta... Br... 1... 1,00 
3) Coro Angelical ............. Br ....R.. 4,00 
4) Pajem Angelical................. BE le 050 
5) Halo Brilhante ................... Br... C.. 0,50 
6) Catástrofe ............e Br ....R.. 5,00 
1) Elarear ss ssa Br .... 1... 1,00 
8) Congregar ............umse Br ....C.. 0,50 
9) Formação Defensiva .......... Br... 1..1,00 
10) Discípulo da Graça ........... Br ....C.. 0,50 
N) Discípulo da Lei ............... Br... C.. 0,50 
12) Desencantar ................ Br... C..0,50 
13) Arqueiros de Elite ............ Br... R.. 3,00 
14) Curandeiro da Fé ............. Br ....R.. 3,00 
15) Antifona Gloriosa ............ Br ....R.. 5,00 
16) Bálsamo Restaurador ...... Br... C.. 0,50 
17) Arauto de Serra ............... Br... R.. 5,00 
18) Modéstia .........rses Br... 1... 2,00 
19) Heroi Intrépido ................ Br... R..2,50 
20) Monge Idealista .............. Br... 1... 1,00 
21) Monge Realista ................ Br... C..0,50 
22) Acrólita de Opala ............. Br... 1..2,00 
23) Arcanjo de Opala ............. Br ....R.. 4,00 
24) Cariátide de Opala .......... Br ....C.. 0,50 
25) Gárgula de Opala ............ Br ....C.. 0,50 
26) Titã de Opala ................... Br ....R.. 4,00 


CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 

Rock ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
RACCOON  PELOFONE:(041)2251671 
CAMPEONATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING ABD 
R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA - PR 











Dia 26/06 - Demonstração de "Booster Draft” 
com sorteio de 4 convidados para participar . 
e Início das inscrições para o Torneio do dia 03/07 
Dia 03/07 - Torneio tipo Ill "Booster Draft" 

e 32 jogadores | 

o Inscrições até 02/07 
Dias 17 e 18/07 - Final de Semana Magic 

e Grande Torneio 

eVariasatrações 
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Regulamento e jogos na Leitura Savass 
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Durante o VIl Encontro Internacional de RPG, no Parque 
“do. Ibirapuera, a Devir realizou o pré-lançamento de 
E Destino de Urza, a mais recente série limitada de Magic. 
- Foium grande sucesso. Muita gente ficou. de fora. 
E Enio os 140 participantes estavam os bicho-papões 

de torneio de deck selado Eduardo Leme Lima e 











Thompson Lin, demonstrando vários modos criativos E 
- de utilizar as novas cartas; e o campeão brasileiro, E 
Romário Brito. Entre os destaques da nova série estão E *| 
uma criatura vermelha 4/1 por 3 manas/Eco que | 
destrói um artefato alvo; um feitiço vermelho que por | | ESEEEEEES — —— - | 
1 mana é o sacrifício de uma criatura causa 4 pontos ; 27) Pocifismo “e RIDE Br...C..0,50 . 83) Refrão Cadenciado ........... Az ....1..1,00 
de dano em qualquer alvo: e False Prophet, Eae rido ê 28) Pária pede neu ramais Br...R.. 400 84) Miragem Duradoura ........ hz... 1... 1,00 
: : ? É 29) Caminho do Paz .............. Br... C.. 0,50 - 85) Morfolídeo .............. e... hz ...R.. 6,00 
promocional metalizada que foi dada a cada um dos o - 
adere Cima end 2/0 ue as . 30) Pégaso Atacante tercal-a Br....C..0,50 . 86) Dragonete de Pendrell .... Az ....C.. 0,50 
Ioga SESNS AR : p « 31) Nascimento Interplanar ... Br ....R.. 3,00 . 87) Fluxo de Pendrell............. Az ...C..0,50 
cemierio; remove de 1990 todas as outras criaturas da « 32) Presença do Mestre .......... Br....1..200 - 88) Dragonete Peregrino ....... Az .... 1... 1,00 
mesa!!! À série com certeza será mais um sucesso. - 33) Redimir ..... Br... 1..1,00 * 89) Sorvedouro de Mana ....... Az ....C.. 0,50 
MARCELLO LEONE * 34) Lembrança ...................... Br....R.. 5,00 * 90) Marca de Poder ................ Az... €.. 0,50 
* 35) RaP: Artefatos .................. Br... 1..1,00 * 91) Recantação .................. Az ....R.. 4,00 
* 36) RAP: Preto css Br... C..0,50 * 92) Rescindir .... hz ....€.. 0,50 
“ ST)RAP: Azul... me Br...C..0,50 * 93) Retroceder... Az ....C.. 0,50 
= 0) ROPENCIDO «ecossserimessroseca Br... (..0,50 , 94) Tritões da Restinga .......... hz ....C.. 0,50 
« 39) RdP: Terrenos .................. Br ...R..2,00 . 95) Serpente da Restinga ....... Az .... 1... 1,00 
« 40) RdP: Vermelho ................. Br... €..0,50 . 96) Mostrar e Contar .............. Az ....R.. 5,00 
« 41) RdP: Branco ..................... Br...€..0,50 « 97)Sonóforo ........................ Az ....R.. 3,00 
e 42) Custódio do Santuário ..... Br ....C.. 0,50 = 98) Coruja da Torre ............... Az ....C.. 0,50 
ESC * 43) Guordião do Santuário .... Br .... 1... 1,00 * 99) Inspetor Carrancudo ........ Az... 1... 1,00 
as da Faria O Ea * 44) Marechal Experiente ........ Br....1..1,00 * 100) Golpe de Gênio ............ Az....R 15,00 
far A * 45) Avatar de Serra .......... Br...R 1200 * 101)Rachar ....... Az ...R.. 5,00 
- 46) Zelote de Serra .......... Br...C..0,50 102) Telepatia... Az ....1..3,00 
. 47) Abraço de Serra ............... Br... 1... 1,00 , 103) Espiral Temporal ......... Az ....R.. 8,00 
« 48) Hino de Serra .................. Br... 1..1,00 . 104) Ventos Tolarianos............ hz ....C..0,50 
e 49) Liturgia de Serra ............ Br...R..3,00 » 105) Reviravolta ................. Az... 1 .. 2,00 
e 50) Barreira Tremeluzente ..... Br .... 1... 1,00 - 106) Véu de Pássaros.............. Az ....C.. 0,50 
* 51) Ajudante Silencioso ......... Br ...C..0,50 * 107) Aparição Velado ............ hz... 1... 2,00 
* 52) Tecelão de Canções .......... Br... 1.. 1,00 * 108) Crocodilo Velado ............ Az ....R.. 3,00: 
* 53) Escultor de Almas ............ Br ....R.. 400 * 109) Sentinela Velada ........... Az... 1..3,00 
* 54) Voz da Graça ........... Br... 1.100 * 110) Serpente Velada .......... Az ...C.. 0,50 
k DER ereto À PS Br .... 1... 1,00 À N1) Sorte Inesperada ........... hz... 1... 1,00 
= 56) EmbosCar ,..cssscssresçireeccanona Br... 1..200 , 112) Mago Mentor ................. hz ...€.. 0,50 
é ST) ADONAÇÃO: cosssessssimessaeisas Bras RED vo: TI) ZOPNIA samssssesasisaiaãos Az ....R.. 3,00 
« 58) Pesquisadores da AcademiaAz ... | .. 1,00 » 114) Abraço de Zephid ........... Az... 1... 3,00 
e 59 Anulops= sas Az ...C.. 0,50 - 115) Horror Abissal .............. Pr.....R.. 4,00 
* 60) Laboratório Arcano ......... Az....1..200 * 116) Conspurcar ..... Pr.....C..0,50 
* 61) Harmonização ................. AZ R:-400 TA Privaçõão o. eemorreçaneo Pr... 1... 1,00 
* 62) Retorno ao Básico ............ Az ...R..500 * 118) Vossalo de Sangue ......... Pr.....C.. 0,50 
: 63) Barrin, Mago Mestre ........ hz ...R.. 5,00 . 119) Salteadores do Pântano Pr.....C.. 0,50 
io - 64) Catalogar ......... A£ oC. 050. 120) Broa semi Pr.....C.. 0,50 
. 65) Manto de Névoas ............. Az ...C..0,50 , 121) Demônio Gargalhante ... Pr.....C.. 0,50 
f E. às criaturas que você controla | ' e 
| recebem +(1/+5 até o final do tuo. | « 66) Confiscar .................... hz... 1..100 . 122) Besouros Carrieiros ........ Pr.....€..0,50 
DO O se iimpromiiso vom Seria é io sólido RM « 67) Tritões dos Corais ............ Az....C..0,50 « 123) Contaminação .............. Pr....R..4,00 
[E quanto reme escudo, : « 68) Toque de Recolher ............ Az ...C..050 + 124) Corromper ..................... Pr... C.. 0,50 
hi * 69) Aluno Destruidor ............. Az ...C..050 * 125) Eskirge Enlouquecido .... Pr..... 1... 1,00 
ERA) oo! pp hz ...1..1,50 * 126) Cria das Trevas ............... Pr....R.. 5,00 
* 71) Gênio Errante ............ Az ....R..400 * 127) Ritual Sombrio .............. Pr... C.. 0,50 
” T2) Alteração de EncantamentoAz ... 1. 1,00 - 128) Hora da Escuridão ........ Pr... R.. 4,00 
. 73) Campo de Energia .......... Az ...R.. 600 , 129) Desalento..................... Pr... C..0,50 
a | k RPG - [0712] DAE a OS o 74) EXOUSTÃO sx ss: Az... 1..1,00 , 130) Servidão Diabólica ........ Pr: 5.200 
V aNun - CARTAS AVULSAS - « 75) Banco de Nevoeiro ........... Az... 1..1,00 . 131) Nênia Dissonante .......... Pr....R.. 4,00 
e 76) Dragonete Engalanado ... Az ....R.. 3,00 + 132) Coação .......... Pr....C.. 0,50 
Atendemos todo o Brasil! * 77) Baleia Agy .....m Az ...R..500 * 133) Poladino do Leste ........ Pr....R .. 4,00 
=:(01 1) 4226 3587 E:(01 1) 9122 2094 | * 78) Estudo Hermérico.......... Az ...C..050 * 134) Exumor Pr... 1.100 
na 4 * 79) Hibernação ...................... AZ: co 11,005 "135 | EXDIMBI sseesasasêisssmemes Pr... C.. 0,50 
T Creio DE MAGIC AOS SABADOS * 80) Caranguejo Ferradura ..... Az ....C.. 0,50 ” 136) Dilocerador de Carne ..... Pr... 1... 1,00 
| Novo ENDEREÇO: j 81) Mascote Imaginário ......... Az ....R.. 4,00 : 137) Cães Ôcos ............. Pr.....C.. 0,50 
R Manoel Coelho, nº 896 - S.C. do Sul - SP - Cep 09510-102 | . 82)Lançar...................... Az ...C..0,50 . 138) Ganhos Mal Adquiridos . Pr..... R.. 7,00 
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139) Vulto Indistinto .............. Pr.....C..0,50 * 194) Goblin Salteador ........... Ym...€..0,50 * 
140) Perversidade Furtiva ...... Pr.....R.. 3,00 * 195) Goblins Espeleólogos ..... Ym....C.. 0,50 * 
141) Sanguessuga de Mana ... Pr.....1.. 1,00 ” 196) Carro de Guerra 
142) Sem Descanso para o Mal Pr..... | .. 2,00 : dos Goblins ...........uees Ym....€..050 , 
143) Opressão .......... Pr RD o 97) GU res comidas Ym... 1.100, 
144) Ordem de Yowgmoth ..... Pr.....1..1,00 . 198) Investida Arrojada ......... Ym...€..050 » 
145) Vínculo Parasítico .......... Pr.....1.. 1,00 + 199) Raio de Calor ................. Ym...€..0,50 o 
146) Perseguir ....................... Pr.....R.. 800 * 200) Raio Repartido ............... Ym... 1.200 o 
147) Pestilência ...................... Proa C 0,50 '* 20] Assolar saias casas Ym...€..0,50 * 
148) Carniçal Phyrexiano ....... Pr.....C.. 0,50 * 202) Dragão do Relâmpago .. Ym....R.. 6,00 * 
149) Vácuo Interplanar .......... Prod... 1,50 203) Fosco ass Ym...1..200 * 
150) Sacerdote de Gix ........... Pro.) 200 MAO mania Vm....R..4,00 
151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1..1,00 . 205) Frustrar Tática Defensiva Ym.... 1... 2,00 se | CHEGA DE 
152) Eskirge Voraz ................. Pr....C.. 0,50 , 206) Chuva de Sal.................. Ym... 1.200, dd ao si DUELOS DE 
153) Avantesma Recluso ....... Pr... 1.. 1,00 . 207) Arrasar Ym...C..050 A ER MAGIC! AGORA 
154) Reprocessar ...... Pr....R..4,00 + 208) Reflexos Ym...C..0,50 » Pisa Wi QUERO SER 
155) Guarda Sangiifero ........ Pr... 1..1,00 « 209)Retromante................... Ym...C..050 - à E? É | FRIO Vo 
É: A DE TREVAS! 

156) Adoecer ...................... Pr....C..0,50 * 210) Estrondo Retumbante .... Ym.....R.. 4,00 * q ag 
157) Eskirge Familiar ............ Pr....1..1,00 * 271) Escaldadura .................. Ym...1..200 * A 
158) Eskirge Esvoaçante ........ Pr....C..0,50 * 212) Vorme de Escória ........... Ym....R..400 * 266) Quietude ..................... vd ...C..0,50 * 248) Elfo Lirista ............ vd ...C.. 0,50 
159) Agente Adormecido ...... Pr.....R.. 3,00 - 213) Reduzir a Sucata .......... Ym...C..1,00 - 267) Calmaria.................. vd ....C..0,50 249) Vorme Interminável...... Vd ...R.. 6,00 
160) Foscíola Espinhenta ....... Pr....1..200 , 214) Dragão Avérneo de Shiv Ym....R.. 5,00 , 268) Festa do Solstício de VerâoVd ...R.. 5,00 , 250) Exploração ................... Vd....R..5,00 
161) Éter Maculado ............... Pr....R..200 , 215) Raptor de Shiv ............... Ym....1..1,00 , 269) Jaguar Robaz ................ Vd....C..0,50 , 251) Fecundidode .................. Vd....1..1,00 
162) Acovardar ................. Pr....C..0,50 . 216) Abraço de Shiv .............. Ym...1..100 . 270) Sacerdote de Titânia ...... Vd ....C.. 0,50 . 252) Solo Fértil .................. Vd ...C.. 0,50 
163) Mortos Infames .............. Pr....C..0,50 « 217) Chuva de Centelhas ....... Ym....C.. 0,50 - 271) Rejuvenescer .................. Vd ....€..0,50 - 253)Fortitude ............. Vo ...C.. 0,50 
164) Abraço Vampírico .......... Pr..... 1.. 3/00 * 218) Ataque Surpresa ............ Ym....R.. 6,00 « 272) Retaliação ................... Vd....1..1,00 * 254) Prêmio de Géia .............. Vd ....€..0,50 
165) Vebulide ...................... Pr.....R..200 * 219) Jato de Vapor ................. Ym...1..1,00 * 273) Esporogênese ................. Vd ....R..3,00 * 255) Abraço de Géia ............ Vd ....1..1,00 
EO EPT escorra Pr... 1... 1,00 * 220) Vapores Sulfúricos ......... Ym....R..250 * 274) Algas Disseminadas ....... Vd .... 1... 2,00 * 256) Gorila Guerreiro ............ Vd ....C.. 0,50 
167) Réquiem Vil .............. Pr... 1..200 * 221) Gigante Trovejante ........Ym....1..1,00 * 275) Simbiose ...........ms vd ...C..0,50 * 257) Bem Maior ................ vd ....R.. 4,00 
168) Paladino do Deste .......... Pr.....R.. 3,00 À 222) Canção da Tocha ............ Ym...1..2,00 E 276) Dádiva de Titânia .......... Vd .... 1... 2,00 ; 258) Postagens Verdejantes ... Vd .... R.. 3.00 
169) Bruxa Mecânica .............. Pr.....R..3,00 , 223) Vanguardeiro Viashino .. Ym.... C.. 0,50 , 277) Eleito de Titânia ............ Vd ....1..200 , 259) Mariposa Falconivora .... Vd.... |... 1,00 
170) Édito de Yawgmoth ........ Pr... 1..200 , 224) Velocista Viashino .......... Ym...€..0,50 , 278) Brotos de Enis .............. Vd ....1.. 1,00 , 260) Anciões Escondidos ........ Vd .... 1... 1,00 
171) Determinação de « 225) Nadador das Áreias « 279) Patrulheiros das Copas .. Vd ....C.. 0,50 . 261) Guerrilheiros Escondidos Vd .... 1 .. 1,00 
Yawgmoth .........meserrmmeees Pros R000 » Vinshino sssissaases Ym....R..250 « 280) Presas Venenosas ........... Vd ....€..0,50 - 262) Rebanho Escondido ........ Vd ....R.. 3,00 
172) Solo Ácido ........... Ym...1..200 * 226) Armeiro Viashino ........... Ym...C..0,50 * 281) Florescência Vernal........ Vd ....R.. 2,00 * 263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 2,50 
173) Antagonismo ................. Ym...R.. 4,00 * 227) Lagarto da Fenda .......... Ym...1.. 1,00 * 282) Dança de Guerra .......... Vd ....1..200 * 264) Aranha Escondida .......... Vd...C..0,50 
174) Raio Voltaico .................. Ym....€..0,50 * 228) Fogo Grego .................... VR 400 283) TUÍDO.....emes seres eecremnseses Vd ....R..200 * 265) Cervo Escondido ............. Vd ....R.. 3,00 
175) Tumultuar ...........mmes Ym....R..3,00 * 229) Abundância... Vd ....R..500 é - 
176) Marca... Vm ....R..3,00 * 230) Acrídio vd ...C.. 0,50 O 
177) BEOVOTO ss cisnes Ym...C..0,50 . 231) Trol Albino ..................... vd... 1.100, AGORA VOCÊ TEM UM NOVO PONTO DE 
178) Balvorte......................... Ym...R..300 . 232) Anaconda... vd... 1.100 
179) Demo da Cratera .........Vm....R.. 450 + 233) Ancião Argothiano ........ Vd ... 1 .. 1,00 ENCONTRO NO UNIVERSO DO R.P.G. 
180) ímpeto Destrutivo ......... Ym....1..1,00 < 234) Encantadora Argothiana Vd ....R.. 5,00 - | E ad | 
181) Desordem ...................... Ym...1..200 * 235) Suínos Argothianos......... vd ....C..0,50 * VAMPIRE COM BR 
182) Dromossavro ................. Ym....C..0,50 * 236) Vorme Argothiano ......... Vd....R..700 * no ris , | z | 
EGO E LOCITIf sebrae seers náo VYm....R.. 3,00 * 237) Armadura de BlanchwoodVd.... 1... 1,00 * ".. PORQUE A ETERNIDADE É APENAS 
184) Vatilar ...... Vm....C..050 * 238) Ents de Blanchwood....... Vd ....C.. 0,50 * UMA BRINCADEIRA, . 
185) Parádase ........s Vm...R..4,00 * 239) Hipopótamo Macho ...... Vd .... 1. 1,00 | 
186) Manto Flamejante ......... Ym...C..0,50 , 240) Tapete de Flores ............. Va... 1.100, Lá Ro DE ÁREA LIVRE COM MESAS PARA 
187) Formigas de Fogo .......... Vm....1..1,00 . 241) Tigre da Caverna ........... vd... C..0,50 | 
188) Transação Aleatória ....... Ym....R.. 4,00 « 242) Filho de Géia ................ Vd...R..5,00 » Y PORTAS FECHADAS PARA À SUA SEGURANÇA; 
189) Cadetes Goblins ............ Vm....1..1,00 + 243) Centauros de Citanul ..... Vd ....R.. 5,00 Y CANTINA DENTRO DA LOJA; 
190) Lacaio Goblin ................ Vm...1..200 * 244) Hierofantes de Citanul ... Vd ....R.. 3,00 * / LOJA COM TÍTULOS E SUPLEMENTOS DE R.P.G. 
191) Matrona Goblin .......... Vm....C..0,50 * 245) Guarda do Berço .......... vd... 1.150 * NACIONAIS E IMPORTADOS; 
192) Ofensiva de Goblins ....... Ym.... 1 .. 2,00 * 246) Ventos Cruzados ............. vd... 1..1,00 * Y” MAGIC THE GATHERING E CARD GAMES; 

C.. 0,50 j 247) Elfo Boiadeiro ................ Vd ....C.. 0,50 X Ná LIVRARIA VIRTUAL (VOCÊ RECEBE SUA 


ENCOMENDA EM CASA, COMPRANDO ATRAVÉS 
DE NOSSO SITE). HTTP://NWW.VAMPIRE.COM.BR 


SEMPRE Sra, 
CONSEGUE EP 
APARAR MEUS Da 5 
GOLPES? A EE RR a 


CAINITE HERESY GUIDE TOSABBAT GUIDE TO CAMARILLA VAMPIRE 3º ED. 
RS 33,33 R$ 54,23 RS 54,15 R$62,59 


Es calrao LIVRO DO E Rey: 
E FACIL/ GUERREIRO Vide ROS MT Neito Fe 
R$ 28,00 ' , A PARTIR DE R$ 4,18 


COMPREI QUINZE É O DE URZAS 


NÍVEIS DE DEFESA [E Av. Fagundes Filho, 1178-VI Monte Alegre 
PASSIVA EM ME (próximo a estação São Judas do metro) 
GURPS! Fone: (011) 577-1633 Aberto todos os dias: 
Po. seg a sab das 10:00 as 20:00 
a |  dome feriados das 12:00 às 19:00 


“PREÇOS JÁ COM DESC. DE 5% PARA PAGAMENTO À VISTA. 








E Anel dei co NE 
2) Golpe de Gênio | ; 
3) Pergaminho |: —— — 
| ATENA % . 306) Pro casidae T o R.. 6,00 
Amaldiçoado . 307) Fojo com Estacas........... Ar ....1.. 1,00 
di ro DNA + 308) Foice Expurgadora ......... Ar ....R.. 4,00 
4) Cidade de Bronze À . 309)chminé............. Ar ...R.. 5,00 
Emis K | | e 311) Abertura Temporal ........ Ar ....R.. 6,00 
é 5) Cólera de Deus * 31) Turbina de Thran .......... Ar ....1...2,00 
Ro * 312) Umbilicus Ar ...R.. 5,00 
NE 6) Covolero d dos * 313) Armadura de Urza ......... Ar .... 1... 3,00 
e E * 314) Chove Voltaica ........... Ar... 1... 2,00 
E Alísios j 315) Barreira de Sucata ......... Ar .... 1... 3,00 
RE . 316) Rebólo .................... Ar ....R.. 4,00 
o Desastre « 317) Gato de Arame .............. Ar ....1..1,00 
a « 318) Powerstone Gasta .......... Ar .... 1... 2,00 
lminente e 319) Paisagem Devastada ...... T..... 1... 1,00 
Sr * 320) Campina Flutuante ......... == 0050 
re * 321) Berço de Géia .......... T...R.. 6,00 
DO TR | * 322) Torre Phyrexiana ............ T....R..5,00 
* 323) Lamaçal Poluído ........... T....C..0,50 
- 324) Ilha Remota... T...C.. 0,50 
. 325) Santuário de Serra ......... dor 500 
« 326) Ravina de Shiv......... T...R.. 4,00 
e 327) Carste Escorregadio ........ T...C..0,50 
e 328) Cratera Fumegante ......... T...C..0,50 
* 329) Pedreira de Thran .......... T...R 12,00 
284) Cúes Selvagens .............. Vd ...C..0,50 * 330) Academia Tolariana ........ T...R..7,00 
285) Vorme Serpenteante ...... Vd ....C.. 0,50 * 331-334) Planície ................. 1=-67-0,]5 
286) Codex de Barrin ........... Ar ....R..4,00 * 335-338) Ilha... aC 015 
287) Catódio ......mee Ar ee b. 1,00” 339-342) Pôntonos LED O 
288) Bastão Quimérico .......... Ar ....R.. 4,00 . 343-346) Montanhas ............. 15226: 0]5 
289) Flauta de Citanul ........... Ar ....R..5,00 , 347-350) Floresta .................. To s€.-. 0,15 
290) Garras de Gix ................ Ar o 1,000 6 
291) Gnomos de Cobre .......... Ar...R..300 - LEGADO DE URZA 
292) Sineta de Cristal ............ Ar ....1..2,00 e Todas as cartas não listadas são comuns e 
293) Sangue de Dragão ......... Ar... 1..2,00 * valem R$0,25 (2,00); os valores entre 
294) Endoesqueleto ............... Ar... 1..1,00 * parênteses correspondem às premium cards 
295) Flutuador ........eeeseerm Ar ....R..400 * (cartas metalizados) 
296) Solidéu Enxertado ......... Ar ....R.. 4,00 é 2) Inversão Abençoada ... Br. R 3,00 (10,00) 
297) Autômato Pulador ......... Ar... 1..1,00 , 9) Esperança e Glória ..... Br..1.. 1,00(3,50) 
298) Karn, Golem de Prata .... Ar ....R.. 400 4 11) Guia Cármico ............ Br. R 4,00 (12,00) 
299) Linha Vital ................... Ar ....R.. 5,00 . 12) Ordem da Cavalaria . Br..1.. 1,00(3,50) 
300) Flor de Lótus .................. Ar ....R.. 4,00 o 13) Causa do Mártir ........ Br..].. 1,00 (3,50) 
301) Metrognomo ................. Ar ....R.. 3,00 * 14) Madre das Runas ...... Br... 2,00 (5,00) 
302) Hélice de Mishra ............ Ar ....R.. 5,00 * 15) Vingador de Opala ... Br. R 4,00 (10,00) 
303) Forte Móvel ................... Ar... 1.100 * 16) Arquivista ................. hz. 5,00 (15,00) 
304) Escalas Poéticas ............. Ar ....R.. 4,00 * 17) Poze Descanso ......... Br..l.. 1,50 (3,50) 
305) Colosso Phyrexiano ........ Ar ....R.. 5,00 : 18) Colapso Planar ......... Br. 5,00 (17,00) 


ANTE Eli) CÃoOA 


LIVRARIA E PAPELARIA 


À primeira loja de RPG de Aracaju!!! 
Breve também com MAGIC Tel.: (079) 217-533] 


Rua K, nº 47 - Conjunto Jessé Pinto Freire - Bairro: Luzia - Aracaju-SE 
(Na praça principal do conjunto) E-mail; evandroDinfonet. com.br 













60 


PAREM TUDO! 
NINGUÉM SE 
MEXE! PERDI & 
MINHA LENTE DE 
CONTATO! 


19) Purificar .............u.... 
20) Radiante, Arcanjo 


BT 
21) Dragões de Radiante Br... 
23) Provedor do Reino .... Br... 
-R 4,50 (10,00) 





R 5,00 (12,00) 


R 6,00 (20,00) 
|. 1,50(3,50) 
[.. 1,00 (3,50) 


R 5,50 (11,00) 
1. 1,50(3,50) 
1..1,00(3,50) 
1..1,50(7,50) 
R 8,00(12,00) 
1. 1,00 (3,50) 


|.. 1,00(3,50) 


-R 6,00 (18,00) 
1. 1,50(3,50) 
1. 1,00 (3,50) 


12,00 (10,00) 
R 5,00 (15,00) 


1. 1,50 (4,50) 
R 4,00 (10,00) 
“R 4,00(10,00) 
R 7,00 (18,00) 
1. 1,00 (3,50) 
“R 4,00(10,00) 


«.. 1,50(3,50) 


1,00 (3,50) 
R 6,00 (15,00) 
[.. 1,00 (3,50) 


25) Antroplasma ............. Az 
30) Ilusão de MediocridadeAz R 4,00 (12,00) 
31) Visão Fugaz .............. Az 
34) Caranguejo Rei ......... Az 
35) Levitação ................. Az 
37) Oportunidade ........... Az 
38) Palincrono ................. Az 
39) Corvo Familiar .......... Az 
40) Reconstruir................ hz. 
41) Segunda Chance ....... Az 
45) Remendar ................. Az 
47) Esponja Caminhante . Az 
49) Triturador de Ossos ... Pr... 
50) À Beira da Loucura ... Pr. 
51) Praga Fabricada ....... Pr 
52) Eviscerador ............... Pr 
55) Eskirge Sorrateiro ..... Pr 
56) Sem Piedade ............. Pr 
60) Deteriorador 

Phyrexiano ................ Pr 
62) Senhor da Praga 
Phyrexiano .............. Pr 
63) Reclamações 

Phyrexianas .................. Pr 
65) Soldados Moribundos Pr... 1. 
68) Subversão ................. Pr. 
70) Eskirge de Coleira ..... Pr... 
71) Vínculo Traiçoeiro ..... Pr... 


74) Ginetes da Avalanche Ym 
76) Engolidor do 
Fogo Ghitu 


78) Grito de Guerra GhituYm . |... 


80) Goblin Soldador ...... Ym 


|. 1,50(3,50) 


1 2,50(10,00) 


1. 1,00 (3,50) 


— 


1,00 (3,50) 
R 3,00 (10,00) 


82) Desastre Iminente.... Ym 
83) Esforço Desesperado VYm. 





R 6,00 (12,00) 
[.. 1,00 (3,50) 


85) Hidra Derretida ....... Ym R. 3,00(7,50) 
88) Piromancia ............. Ym R 5,00(15,00) 
89) Ruína Total .............. VYm .1.. 1,00 (3,50) 
90) Rivalidade ............... Ym R 5,00(10,00) 
91) Fênix de Shiv .......... Ym R 5,00 (10,00) 
94) Degolador Viashino . Ym .1.. 1,50 (3,50) 
95) Herege Viashino ...... Ym .1.. 1,00 (3,50) 
97) Sapo Inchado ............ Vd..1.. 1,50(3,50) 
99) Elfos Noturnos .......... Vd..1.. 1,50(3,50) 
100) Defesa do Coração .. Vd. R 8,00 (15,00) 


101) Eremita Demente ... Vd. 


102) Manada de Alces ..... Vd..| 


103) Convergência 
Harmônica 
104) Gibões Escondidos .. Vd. 
105) Lobo Solitário 
106) Força dos Carvalhos Vd. 
107) Multani, 

Feiticeiro-Maro 


een nrenaanten ares 


109) Presença de Multani Vd..| 


116) Ents da Semente 
dos Ventos 
117) Armadilha Aérea 


121) Clarim dos Anjos ..... Ar. | 
.R. 5,00(7,00) 
R 3,50 (10,00) 


122)Besta de Carga ........ Ar 
123) Conduto 
124) Gerador de DescargaAr . 
125) Perímetro Defensivo Ar. 
126) Monolito Sinistro .... Ar. 
127) Donzela de Ferro .... Ar. 
128) Caixa de 

Ferramentas de Jhoira .... 
129) Jarro de Memória ... Ar. 
130) Amuleto de Prata Fluida Ar . 
131) Anel de Gix 
132) Monte de Sucata .. 
133) Lentes de Thran 
134) Máquina de 
Guerra de Thran 
135) Arsenal de Thran .... Ar 


essersensanrs 


...... 


eseunsnesanar 


136) Gnomos do Relógio Ar..l.. 


137) Esquemas de Urza .. Ar. 


138) Roda da Tortura ...... Ar. 
139) Conclave Feérico ...... T.... 
140) Torre de 

Vigia Portentosa .............. Te 


141) Acampamento Ghitu T... 
142) Lagoa de Procriação T... 
143) Aldeia das Copas ..... T... 


ma Vd.l.. 


Ar..] 


R 5,00 (15,00) 
1,00 (3,50) 


[.. 1,00 (3,50) 
R 5,00 (15,00) 
1,50 (3,50) 
R 7,00 (10,00) 


- R10,00 (30,00) 


1,50 (3,50) 


. R10,00 (20,00) 
BE ç pe 


1,00 (3,50) 
1,00 (3,50) 


R 4,50(12,00) 
R 7,00 (25,00) 
R 5,00 (10,00) 
R 5,50 (15,00) 


1,00 (3,50) 
R 5,50 (10,00) 
R.. 400(1000) 


 R15,00 (50,00) 
c.R 3,50 (10,00) 
FR 5,00 (12,00) 


1. 1,50/3,50) 
R. 3,00(7,50) 


1,00 (3,50) 
R 8,00 (16,00) 
R 4,00 (10,00) 
|. 1,50(4,00) 


[.. 2,00 (8,00) 
|.. 2,00 (4,00) 
[.. 2,00 (3,50) 
[2,00 (12,00) 


CARTAS PROMOCIONAIS 


Arenas ES T...R. 7,50 
Cripta de Mana ......... eee T...R 23,00 
Digão do Relâmpago .......... Ym....R 15,00 


ESSE NEGÓCIO 
DE USAR CARTAS 
DE SPELLFIRE 
COMO ADUBO 
FUNCIONA 








O ENTARDECER NUNCA RN E AGORA 
ForumeérioDO UNE | FICA QUIE- 
MUITO SEGURO...) + TINHA... BEM 


“O CAMINHO DO HOMEM DE BEM É 
CERCADO POR TODOS OS LADOS 
PELAS INIQUIDADES DO EGOÍSMO E 
TIRÂNIA DOS HOMENS MAUS, “ 


- 


Al, BONECA! 
A BOLSA! 








Lo 


CRIADO 


POR MARC 


IO AL 


E 


“x 


CE» CC) E 


EX SUNDER 


VABENÇOADOS AQUELES QUE, EM 
NOME DA CARIDADE E BOA VONTADE, 
CONDUZEM OS FRACOS PELO 

VALE DAS SOMBRAS...” 


“..PO/S SÃO REALMENTE OS 
GUARDIÕES DE SEUS IRMÃOS E OS 
PROTETORES DOS FILHOS PERDIDOS. * 


“E EL VOU ATACAR COM 
EXTREMA VINGANÇÃ E IRÁ FURIOSA 
AQUELES QUE TENTAREM ENVENENAR 
E DESTRUIR MEUS IRMÃOS. . . * 


“.. E SABERÃO QUE MEU 
NOME É O SENHOR QUANDO da No 
MINHA VINGANÇA OS ABATER!” | REA 


ROTEIRO 


MARCIO ALEX SUNDER 
& SAM HART 





NÃO ADIANTA 
TENTAR FUGIR! 
FIQUE ONDE 


ESTÁ! : 
NÃO HÁ MOTIVO 
PARA PÂNICO! 
MITZRAEL E 


LORDE AQUERON 


QUEREM APENAS 
FALAR CONTIGO! 


sr 


ea 


PARA! 
DESISTE! 


; PERCEBA, 
= a ed Ca AMIGO MORTAL, 
EE GG da dE so a 

PREFEREM APENAS 


ferra como e 


OUTROS, MAIS 


ARTE COR EDITOR papa Se 
SAM HART ROD REIS MARCELO CASSARO Elisa 


SATISFATÓRIAS! 








NÃO SE 
ASSUSTE, IRMÃ! 
NENHUM MAL o você 
IRÁ TOCÁ-LA ) 
NESTE DIA/ NÃO DESEJA TUDO PODE 


SER DIFERENTE! 
REALMENTE FAZER 
1550! TENHO ACREDITE EM 


CERTEZA! VOCÊ MESMO! / 


VOCÊ TEM 
LIBERDADE PARA 


AZER ESCOLHAS 
CERTAS! 


eee .. MAS ESSE 
AFACA!  EUSEICOMO SENTIMENTO NÃO 
É SER TOMADO PRECISA SER 


ahh... 
ahhh... 
céus... 


CÉUS! VOCÊ 
PRETENDE MESMO 
ACREDITAR NESSE 


ATO COMRDE, 


asa Se 7 


DESDE SATO 
NãO ENCONTRO 
UMA RESISTÊNCIA 
TÃO GRANDE À 
DESISTIR DA 
MALDADE! 


SERA QUE SUA 
INGENUIDADE NÃO 
CONHECE LIMITES? 
NÃO APRENDEU 
NADA COMIGO? 


o ==0) 
ME DEU UMA Vi CONCLUI NA 


[O = póximA EDIÇÃO, 











“Boa mésima dos quadánhos nacionais, 
Uma mista cle confiança, 
amtzecia e Ita pela sos 

| NUA DOS DRAGÕES, com famntásiica 
ante cla Lnmas Vagas e roteiro 
mremacdo cle Minnezo Cassano, 





SP 


Preencha 0 cupom abaixo (ou tire xerox) e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/ 
Se preferir usar seu cartão de crédito, ligue para PABX (0171) 829-0591 ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência dos 
Correios. Você receberá suas revistas em cosa, sem despesas de correio. Preços válidos até 31/07/99 





— Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. ou (] Vale Postal 
— cartão de crédito: LU] visa / (] Solo / (] American Express 


DE” O O as rg HT RR o ate ms 1 a SR “pac A 
| Anote os códigos das revistas que deseja receber: | 
| Refs Lua. nºs ; ; A ; a ; É | 
| Assinale sua forma de pagamento: E | 

| 


MOTENO DHOÍGRS. oxsesseraessstrssas pra ASTON SO OAMA ER CTA SEA E A A A NS RSRS E ES CR | 

Rafa e si ajo RR O Validade: ......... + | 
| | 
| RD senso O a | 
| E IEEE AD | 
| DO ii ii di a E E PP DER sessao | 
| RO ssa mano qa RA PAUS MRE LHE WATERS A CSA MA a RR peso saias sr | 
DR = Gi gi Ci iai a pi de a a a - 





BAR [ Jeva are VOCE 00 
4 ; e-mail: fbplanetOforbiddenplanet.com.br 

Disque RUA CLÉLIA - 33 Lj- 1 - Shopping Pompéia Nobre (Ao lado do Sesc Pompéia) Fone:(011) 3862-0468 São Paulo - SP 

FORBIDDEN PLANET (yTRO - RUA GABUS MENDES-29, Lj 4 (Trav. 7 de Abril) Fone:(011) 255-0959 São Paulo - SP - Sáb. até 15:00 hs 


(011) 5084-7006 av. isirapuERA, 1789 (em frente co Pão de Açúcar) Fone:(011) 5084-7006 - São Paulo-SP. + 
(011) 5051-7006 segunda à Sábado das 10:00 às 20:00hs (Domingo das 12:00 às 19:00) 


: Battletech 
Pacote AD&D lato | 
SP ] 


a a E : 
0] 0), | = | (em português) 37,50 (|) 
ny a 10)0 | de EST | Legions of Steel 
Livro do Mestre EcisMoan qntdagasnadandermree teme DOT 19,901 )) tem português) 42,00 ( |) 


Livro dos Monstros | 
Grátis: Fichade  () | 
| personagem | 
| + 1 Dragon Magazine nº 1 | 
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INICIANTES 


L | | 
a First Quest Vol. Le Il, | 
E Karameikos le ll, 2 CD's, | 


MPE cj. dados + 6 miniaturas 


D7 Grátis: 1 Só Avent. nº4 | 
a ., ' o 
e es 







“Guia de Atgiás 
a ' 


Rr e “um 
IA Pr ih q 





















































ese | 1 Só Aventuras nº 2 ga Guia de 
ad 2”, mo Si DADE DAS TREVAS | Rua 2º BUIÇãO eee 20,000 |] 
FIRST QUEST 1 e 2... cada 15,004 | pode Ed do er Sd) Guia de Armas de Fogo 
semsoge— KARAMEIKOS 1 e 2 .. cada.15,00( | "LIVRO DO MESTRE AD&D ............. 42,00( ) MAGO: À Ascensão ............. 7 Ena E 8 Dºedição ............. 20,00( | 
É aca *LIVRO DO JOGADOR AD&D ............. esgotado Brujah ....... 15,95 ( ) aaies ES E LC DEANMAS 
CASS Os MUNDOS germe LIVRO DOS MONSTROS AD&D ..... 47,00( )  Malkavian.. 15,95 ) dé Demônios-A Divina Comédia . 20,001 | 
? fo DA MAGIA = é Arkanun 2º edição ........... 15,00 / )50» Wa 
j + 1 ficha de personagem Nosferatu. 15,95 ( ) ; + “ae 
O ds usted) () n() À anjos (A Cidade de Prata) 15,00 ( a 
= PRE A pj ADRD, E (Rs Tremere..... 15,95 ( |) Erluia ls 
Eai a 66 pgs. 5,00 ( |) E a: O ga nine IS OS] E Vampiros Mitológicos.... 15,00 ( 
Conjunto de dados E j E vi Es Toreador ... 15,95 ( ) 
(4,6,8,10,12,20) já E ni Assamita .... 15,95 ) À 
E tipaçi a 9,50 ( | à Donas ai VAMPIRO: A Máscara 3º 
GUERREIRO......29,50 (| 15, DreaD « E. 
SPESILO ; e ão E 4 E E 
a e “Era LOBISOMEM: O Apocalipse ........ 45,00 / ) 
GURPS 2º ed. Pack e am RE Es FR TREVAS 2'ed. 
Módulo Básico 30,00 ( ) é RRBEM Furias negras 1595 ) 32,00/ | 
RO Homannasiso Roedores de Disso 15,951 ) Ea ITENS MÁGICOS 
pi So aee 8] =. "Filhos de Gaya ........... 15,95 | | RS É 20,001 |) 
Cyberpunk = 25 50 | ) RAVENLOFT mn) W() Andatilhos doasfalto .. 15,951 ) Encarta 
Fantasy 25,50() namo REMEDO | SENHORES DAS SOMBRAS Sp au 
QUA eee 48,00 | FORGOTTEN REALMS cada 21,00 A x Pa 
HOFTORE........... 25,50 ( ) A o DSR ro 15,951) 14 NET 
| À Illuminati ..... 26,50 ( | É VAMPIRO: A Máscara . mer 45,00 ) Flama. eme 15,950) Etica Dra 
desico qe ema RR REGA VAMPIRO: Guia do Jogador ........ 39,00( ) aos ni Espada da Galaxia ....... im 18,00 ( ) 
PEN noventa E OUpers cs: jura e: NOturmos ............. 6% 
ser o ie go E dos, dis SM é SHADOWRUN [Manual Básico) ........... 33,004 ) 
E Viagem no Tempo... 25,904 ) À KIT VAMPIRO: 10 dados de 10 faces ..... 25,001 | RE Lendas .................. 13,00/ ) Contatos (supl.+ escudo)... 11,20 ) 
| O Descobrimento do Brasil......... 7,00( ) RA Capadorescaçados 15,954 ) LEAR Caidos 13,00 ) Metagem (aventura) «mm 15,95) 
MINI GURPS .......... =. 5,004 ) R O Guia dos Jogadores para o Sabá .... 25,00 ( ) CasteloFalkenstein ...............uzszsesmsm 45,004 ) Catálogo do Samurai Urbano (supl) 15,95( ) 





MRE Ms Cd ua SEE LEE SK SE SE 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP » R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4.50 / Interior; R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PL RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (fire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nom inal(NÃOMANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 

















04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp. = CHEQUE Nº TEL: 
NOME: END: CIDADE: ESTADO: CEP: 
NOME a ue e e te e e e e e e e e e e e e e e e e e e e À 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até O final do estoque. Consulie-nos! a 
Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pré-construído ..... mameemesmememters 1810() Acessórios para Colecionador Magic contador de vida ........... 500( ) 
Mogic4º Deck /60 eme 14500) Saga de Urca AProgo” meme (pretoebranco) . 18,104 ) Posta arquivo - p/ porta cards .... az maimsem. 1700() Dado de 20 lados p/ Magic .............. 2,00( ) 
Terras Natais 8 ..........emaeno 200( ) Saga de Lrza “Lópide”... amena - (pretos azul) . 18,10) Posta Wealherlight ..... ams... mmeresersana 25,00() Plásticos p/ 9 cards ....... semeia 100( ) 
Miragem Booster q/15 ....uos -440() — SagadeUrzo “Entrega Espedol” ..... (verde e vermelho)... 18,10( ) Pasta Mirage... serasa 25,00() 
Visões (/15 mms 440( ) — SagadeUrza"O Adomercido” eme (branco). 1810( ) Deck Protector c/ 100... sob consulta SEER RE . 
MagiSº Dede 60 mm 1620) Mogic(Ed.em inglês) Bloc Shield ob Dee Doo Po] 
Magic 5º Booster (/15 .......uesm. 440( ) World Champions 1998 Dedkc/60 «asim 1810( ) Red Shield €/ 100 ...... sem sob consulta DoosiarPoriogaas a CEEE 
Alisios(/15 emnaaarassicammeemesm 440( ) —URINSLEGACY Desk - Pré - Construido ..... 1810() — Dedk Bynder ima sob consulta Rovenloft 15 (em op 
| Tempestade Deck c/60 .......... -20( ) PAR RR 395( ] Drops oi | 
Tempestade Booster (/15 .......... 470( ) Birthright /12 (eminglês) .... 5,704 ) 
| ice o q Fortaleza 6/15... meme 440( ) Dungeousc/12 (eminglês) -.. 5,70 ( ) 
| Dê Fxodo Q15 = em 440/ ) | o 
Saga de Ursa (75 meme 1810() 
Saga de Urza Booster 1/15 .....u. 470( ) e 
Legado de Urza Booster /15 ..... 470( ) 9 ads 


DESTINO DE URIA BOOSTER (/15 . 4,70( ) 
Magic 6º edição Clássico 

q Magic 6º ed. Deck duplo ........ 18,10( ) 
Magic6º ed. Deck (/75 .....ammes 1810() 


AEE Çut 





















o RR A Magic6º ed. Booster 4/15 ...... 470( ) 
34 = Magic 6º ed. Clássico Deck duplo se É 
df 2x40 cartas...... 18,10 ( ) ai A Ra S E . ; ... > 
ego é ellfire p/ Iniciantes 
(MAGIC p/ INICIANTES |. peliisro p/ ], 


PASS | 2 Deck 62 ed. c/ 40 cartas À 
Rm | 1 Guia do Jogador 5 
| 1 Manual de Regras Trim 

| 2 Boosters c/ 15 cartas o Gaa 


| N | Gratis: 10 cartas de Magic comum 


E Decks c/ 55 ( ) 
| 4 Booster c/ 15 R$ 7 | 
| Ordus: Revista Cards nº 2 9,0 / 


SPELLFIRE « Dia de Troca 





Sábado às 1 Ths no Ibirapuera 








Magic CD Rom Vol 

























it A Floresta Murmurante c/ RM 70 1 7 acre rocemtosogçor” 
m port. ; i O a a O RI=:BRARMIA 
(em port.) 69,00( |) Arena 13,954 ) Criptade Mona 1395( |) [e Vidal ATOS DE MAGIC 
| | | Com Inscrições GRATUÍTAS - Válidos para o Ranking Brasileiro [024=18)] 
EE Tanta E: Dm PNPRRENEE Ee 0 mo nao ENTRE DO 9 Topos EUA O DECT Ce PAGOS aii, ATE E = DE RES p= am O TR MR a SS 
ses RE MARIS D/ INICIANTES A = asas ADIAR Sábados e Domingos - inicio as 12:30hs 
MESA DE MAGIC P/ 1 NICIANTES ATÉ + « MB VOS DR 1.) coa oro E Ls ES < Mt Es PI e O E 
a ; 03/07 - Tipo H 17/07 - Tipo Il - Mox 83 710 
“ [ojo [0 RR 7= [e fe po alo) Centro Todo DOMINGO no Ibirapuera 04/07 - Tipo ll 18/07 - Extended 
das 10:60 s 17:00 hs 10/07 - Tipo Il 24/07 - Tipo Il Timewalk R$ 10 
: Eat 1/07 - Equipe - Tipo Il 25/07 - Block 


Informações Tel.: (011) 255-0959 Informações Tel.: (011) 5084-7006 " no Ibirapuera 


